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dune foule compacte Dpi dans une emcoigaure sou L 
poire dune mue, Kerr chertlt Le gas qui maçaient 
en x bousculant. Ils n'énient pas nombreux à Ju rendre son regard 
En vérité, rares étaient ceux qui le ent, CE Jui convenait 
nn à Bi Au Hd sn 1 Su re blé toute 
rticulière à paraitre insignifiant, de te con qu'à pt tout en 
Es me nue ue Rome Di pete de par 
impereu et de se fondre duos Le 

oncle Saphaut pe de soso t Kur ae 
à peine quare ane, mais dl dudit D foule des pususis d'un œil 
de professionnel, calculateur et sans indulgence. très au-delà de ses 
jeunes années. 

Dans cette foule il écrtit certains individus des qu'il les voyait 
Ceux-ci mardhnds et commergants, aient rompus aux. uages € 
aux chemins de traverse tortueux de la cité Certains d'entre eux 
panissaient peut-être vieux où estropiés, mais ils étaient loin d'être 
es imbecihe Korr vit quils ai lement tte du fer mant de se 
Lusser dérober la moindre piécete et il les respectit pour cel 

Puis il ÿ en avait d'autres, qu'il remarquait ct gardat en mémoire 

Plus td. Des brutes, qui apentent Le rues de là ville en 
État à Lee 0 ane A RUE ivaient 
bien se donner le titre d'hommes d'armes, de hauskarls où de merce- 
maires ordimires, Kerr les connaissait pour ce qu'ils étaient réellement, 
Ces due des meurs. 

ostclois, cha De repréenhit pas éceminment un problème 
pour lui Il arrivait toujours un moment où certains d'entre eux 
Éndent Wop ivre pour mer qui que Ge s0ût où méme pour æ 
défendre, avait parfois eu là chance de tomber sur telles 
witines alors qu'ls dant isolés ou que penonne d'u ne Las 
sait core travées. 

Un autre jour, il aurait peut-être décidé de suivre l'un de ces 
hommes, comme un renard affané suit un loup mourant Mais 
aujourd'hui, il m'nait pas besoin de se montrer aussi patient 
Aujourd'hui, Les rues fourmilient de gibiers bien plus faciles et 
plus dodus. 

Ci tot juste Sara à se reteie de se lécher es babes 
es les observant, Des fermiers de qui sien Jour 
des duretés de la terre et rien de la cruauté de 3 cité Kerr les 
reconnais à leurs galoches de bois, à Leur visage éctant de santé. 
a me et de ur ps er peux cas 

afin, il eo vit un qui mait hissé pendre sa bourse hors de 52 
wi 

jant à peine à sa bonne étoile, Kerr se redressa en s' 
our cn Dot de he a or ee Le 

Lur mouemeat. I] commençe à sen rapprocher peli à pet. 
attentif à ne pas se faire remarquer de qui que ce soit 

Us pie dos eau a ru d'or a ge rue Ke 
ait liteation de couper La bourse de sa victime Lorsqu'il arriverit 
à'cete teur Î sénit déà éclupgé que ce nelle, ue pasage 
pra ivaible ment a cou Sue bbyrhe iles qui © 
perdaient dans un epchevétrement de masures et de taudis. 

Son cœur se mit à battre la chamade à mesure qu'il se nppro- 
Cha encor de & proie, L'homme {ait proque deux fois sa Ml, 
avec une mosculiture durcie par une vie de tnvail, aussi noueuse 

qu'une souche de chêne Mais il avait beau être fort, il se déplaçait 
tement. Kerr vit un messager le bousculer et sexcuser en se 
hat dans L loue. 

Ltée emma nee pe Dane be 1 Billes 
Arop_ occupé à admirer Les pignons des maisons surplombant Hi rue, 
avec leurs petites coscignes aux couleurs vives se Halçant au-dessous. 

Kerr sourit en tätonnant dans ses poches à la recherche du rasoir 


Ci Sn pr aa a à 


Etre) lui servir à libérer cette bourse. I] sentait déjà le fumer de 
n 


cassée qu'il Sofrinit ensuite En dépit du frisson que loi 
procurait l'adrénaline, il sentit l'eau Jui monter à la bouche à cette 


simple pensée. Cela faisait des jours qu'il avait rien mangé et la 
ra fois il n'avait eu que la Le pain. en tout 
et pour tout. 

Un instant plus tard, son impatience se mua en irribtion Le 
mouvement de là foule ralentissait à cause d'un obstacle situé un peu 
pa on at pe Bent ne etat be 

et là puanteur des corps pressés les uns contre les autres devint 
plus fétide encore à cause de la cuite. 

Kerr jeta un coup d'œil impatient autour de lui, Il fut soudain 
saisi de 1 tentation suicidaire de semparer de Li bourse de l'homme 
sur-ke<hamp. Dans cette cohue, il lui serait facile d'y arriver sans 
que celui-ci sen rende compte. 

Mais d'un autre côté, si quelqu'un le voyait il lui serait impos- 
sible de s'échapper. 

Pémmnt à D mutation qui sait sve chnent 53 se finit 
prendre il se força à être putient Il se lisss pousser par les gens. 
se hissant porter encore plus près de sa victime. 

Au bout d'un moment, foule recommence à svancer et le 
fermier se découvrit soudain un but. Il joua des coudes dans la mélée 
pour se planter devant ce qui avait causé l'atroupement afin 
“observer la scene d'un œil ébahi 

Se glissunt à ses côtés, Kerr vit qu'il s'agissait d'un prestidigi- 
tateur des rues faisant son numéro. L'artiste était vétu d'une cape qui 
se gonfhit et flottit autour de lui Elle était informe ct de couleur 
très vive. formant un arc-en-ciel de chiffons bigarrés qui 
et voltigesient au vent tandis qu'il se démemait devant son auditoire. 

IL portait ot un chaÿ ir ji rajoutait m 
pr ere pile 

re ses yeux encore plus fous qu'ils ne l'étent vraiment Malgré 
ffluence, 1 avait réussi à mémger ün petit space en démi-cerclé 
devant Jui, qu'il emplisssit d'un maclstrôm de tions incessantes. 

Et il déchmait tout en virevoltant. tout au moins, il 
baragouinait, poussant des cris rauques et bafouillant dues un langage 
de son invention. Il ny avait pas moyen de savoir si ces paroles 
avaient Là moindre signification, mais cela m'avait aucune importance 
pour la foule des suds C'était le son de la voix du vicux 
churhtan qui les fsscinai, évoquant Les terrfiantes imonations d'un 
home qui fre ae Les démons Re 

remercia les mânes de ses parents is longtemf 
Ne jégrdren À Taie 
avaient-elles captivé le fermier à la bourse pleine, muis en plus de 
cel. l'endroit où il sétat installé se trouvait en plein à l'entrée de 
Là ruelle que Kerr svait l'intention d'emprunter pour s'enfuir 

Un coup de rasoir et je prends mes jambes à mon cou. décida 

til À serai aussi vite qu'un rat saute dans une bouche d'égout. 

déglutit et essuya ses paumes sur la toile usée de ses culottes. 
Puis il & ha furtivement de sa cible, un peu plus près. 
refermant Les doigts sur Le manche de soa rasoir 

Il n'aurait qu'une seule chance, il le savait bien Un coup et un 
seul. Aprés ça. réussi où non, il Budrait s'enfuir. 

Mais, à Li seconde où il soulewait à bourse de Li ceinture du 
fermier, avec une immense délicatesse il fit une pause. Quelque chose 
d'autre avait atiré son regard Quelque chose de bien plus alléchant 
que quelques sous de cuivre. 

Le chapeau étit posé, sur le sol, sous les pans bruisants de fa 
cape du prstidigitateur. C'était un vieux glurin de cuir tout cabossé 
dont Je rebord retourné était cffiloché par l'usure Et à l'intérieur, 
scintant aux yeux de Kerr comme une soubrette de taverne qui 
fait de l'œil à un marchand, il y avait une poignée de 

1 yen at même qui rembet à ds pics daeat 

Kerr relicha l'escarcelle du eul-terreux et se lécha Les levres 
serveusement. Il paraissait à peine possible que le prestidigitateur 
Je 0e péede our À sol as avtane murale lCcnénlemet, 
même les bateleurs Les plus miteux avaient un assistant pour protéger 
leur maigre collecte, gourdin à la main 


Grinçant des dents sans parvenir à se décider, Kerr examina la 

sle qui l'entourait. Presque tous ceux qui se trouvaient Là étaient 
22 fermiers. Ils ouvraient de grands yeux devant le spectacle, vec 
=== fssciation évoquant des vaches dans un. champ. 

Enfin, il repén les compurses du prestidigiateur. Ils étaient à 
cime plus âgés que lui, mais ils ne paraissent pas moins capables 

= Haufihuent parmi les spectteurs qui se trouvaient en face du 
seleur. presque invisibles Kerr les obserw, tandis que, par une 

sion de mouvements exercés, ils choisissent et encerchi 
== proie. Le plus petit des deux soule la bourse presque aussi 
bo que Kerr aurait pu le faire lui-même, avec son compagnon à 
= etes, prét à l'aider, 

lis paraissent avoir oublié la collecte de Jeur maitre, tant ils 
semblent avides de se liver à La Jeur 

Kerr vit le mouvement furif d'une lame qui tranchait les 

ons de cuir de là bourse de l'un des budauds. 

1 pds es pe qui meet qu li dns Leur chap, 
= le sol 

Ex Al eut une inspiration soudaine. 

«Au voleurh», urh-t-il, en bousculat le fermier qu'il avait eu 
on de dévalier précédemment et en agitant la main en 
ércton du garçon qui mait la bourse en main «Arréte voleurl» 

1 points un doigt accusateur sur le jeune garçon, qui his 

bel bourse et dipat dans à foule, Puis, dos que to Les 

2 ouraent ve lendot cb ai Les Là bouscule, Kerr 

en avant, Sempars du chapau plein de pièces, passa devant 
ne ee Er 

batleur vit bien ce qui se passait, mais trop tard. Dans s00 
1 en où son chan us comm sul a Aldo sit 
aire 1 essaya d'empoigner Kerr lorsque celui-ci passa devant lui, 

à Gate pe Le pede dei robe ci Gal dtoet 


+: 
La Mduds hurlérent de vire. Ils seschffèreot encore plus 
Les deux assistants du teur piétiérent leur maitre 


it Le plus n'était pas Le vicux charlatan 
courent dans l'ombre avec la mortelle 

un lièvre et une crispation de terreur 
Là maigre poitrine de Kerr lorsqu'il vit un échair d'acier luire 
Lurs mains 


maqué quun sentis. 
« 


st par La trouver, Le chemin prenait un 
== deux hottes barbouillées de crasse, 1] ÿ avait la 
due d'une porchere. 
y accrocha et bondit par-dessus pour atterrir dans l'ordure 
= « trouvait 
L2 ville trie pousse un grogrement de surpris quand il 
ms son dome As Yo Ge iv, en run de pudes 
= mures, et elle grogna de nouveau lorsqu'il se hissa par-dessus 
= qui se trouvait de l'autre de côté. 
Us selle femme énit sus su D ere but del courte 
em Kerr Par son aspect 1 son tempérament, 
ms ou ère bi sœur en se trouvait derrière lui 
Les. €'érit uoe fnvailleuse. Tout eo observant Ker, elle conti- 
=== «0 ouvrage. décousnt de ses doigts arthritiques ce qu'il 
mes tire un manteau volé 


sritre de bois 


«Tu ne mas pas vu», lui dit-il en lui lançant deux sous 
caivre qu'il prit dans Le chapeau. 

La ville bique les atrapa avec une Mubleté surprenante ct 
détours Le regard tandis qu'il se glissit dns s1 masure pour 
ressortir dans rue de l'autre côté 11 fit une pause, essayant de 
reprendre son souffle et tendant l'oreille pour détecter des bruts de 
poursuite 

Cela fut pas long, Cu fois. mise en vi par La première 
intrusion. là true était préte à affronter Les ficheux. Êlle pous= une 
clmeur d'indigntion suraigué en Les voyant patauger dans sa boue 
Kerr can lun des Pounuinat poemir ne couimement aigu 
en retour lorsqu'elle essya de le mordre. 

11 sautoriss un dernier coup d'œil au travers de la masure, juste 
à temps pour entendre Les de là ville barpie 

ef qù part par bn, dér-clle en point Le doigt droit sur fu 

Avec un juron, il reparti de plus belle. Cette rue-l était aussi 
tordue que le dos dun bossu, mais il sswit qu'il ny trouverait 
aucune issue de secours et il se maudit pour être arrété de courir 
IL pouvait déj entendre les brillements de ss poursuivants qui 


dent du terrain sur Jui leurs longues jambes compensant 
Éfemeat d'vanhge que lui dont l'drémline qui ut bouiloenait 
dans Jes veines. 


Une onde dut, Kar eut Fée folle de hier omberson 
butin, N'imÿ quoi pour éviter les lames qui sifflaient maintenant 
Rue 

Mais à cet instant, le dernier tourmant de Ja rue Le catapulta dans 
un large boulevard, Lire Princes. Il fils comme une fleche 
entre x teurs et fail sous Un Carrosse qui arrivait à 

À dt de ie _. 

était tiré par quatre chevaux aux itrails et la voiture 
deu lee UE ei 
soigneusement ajustés et des il le avançait en se 
sur des suspensions à ressorts et avait des roues parfai- 

tement équilibrées qui tournaent à merveille. 

Panique par les cris de ses poursunants, Kerr sarréts en 
chancelant tandis que le carrosse passait devant Jui en cliquetant. Son 
esprit tourait plus vite que les grandes roues à rayons tandis qu'il 
cherchait frénétiquement une échappatoire. Une idée. Un endroit qu'il 
puisse attendre ant l'arrivée de ses chasseurs. 

AL avait l'esprit vide. 

Et soudain, comme dessinée dans les airs par le fouet du cocher, 
il entrevit une solution admirable. 

11 se lisa tomber à quatre pattes et s'élança derrière le carrosse 
qui s'éloignat: à finit par Le rattraper alors qu'il étit ralenti par une 
Aroupe de porteurs ivres, IL plonges sous fi grande malle fixée à 
l'aire, se gliss sous le plancher de là voiture elle-même et leva le 


nez 

11 se rouvait sous Je châssis, d'une aussi ue 
ec 
de cavités d'une taille idéale pour ses mains tremblantes relient les 
deux essieux. 

Courant en trébuchant pour suivre l'allure du carrosse qui avait 
soudainement accéléré. Kerr fours ke chapeau plein de plées de 
monnaie dans Le devant de ss tunique. Une fois son trésor à l'abri. 
il tendit Les mains vers Le Haut, empoigms deux prises et se hissa 
pour presser sa poitrine contre le plancher du véhicule. Pendant un 
instant, ses talons traintrent douloureusement sur les fissurés 
mais, avec un grognement d'effort, il les releva et Les plis dans des 
intestices entre Les planches du à 

Essayant de ne pas penser aux pavés qui défibient de plus en 
plus vite sous sa tée. il se conceatra sur si position, resserrant s1 
prise tandis que le cocher utilisait son fouet à à fois sur ses chevaux 
et sur les piétons qui lui barraient là route 

Enfin. suspendu sous Le carrose grimant, Kerr issi échapper 
un rire de soulagement. 


après ch, les cahots du carrosse étirnt ses muscles comme 
sur des cordes effilochées, ils commencerent à le brûler d'une 
douleur lncinante et constante. 

Le véhicule continua son chemin dans un bruit de ferrile et le 
sentiment de triomphe de Kerr se fondit dans la fournaise de douleur 

ui mettait fout son corps au supplic. Tandis qu'il se Dulançait 
at en arriere, 1 lui Gllut jusqu'à sa dernière parcelle de volonté 
pour rester accroché à son perchoir et contraindre ses doigts ct ses 
talons à ne pas licher. Bientôt son monde se réduisit à un. minuscule 
enfer de bois grinçant et de muscles dévorés de douleur 

Le carrosse mit peut-être une heure à afcimdre sa destination. 
Noyé dans là brume de souffrance qui lenvelopgait, Kerr se sentir 
ralestir, puis il vit soudain quil trvensait use zone d'ombre au 
moment où La voiture qusss sous un porche 

Le bruit des roues s'arrétant dans un grincement fut l'un des plus 
baux sons qu'il ait entendus de sa vie Îl se laissa tomber sur les 
des comme une pomme trop mère, se meuriissnt le corps ainsi 
qu'un fruit tombé de 'atbre. 

Toutefois, d n'en était plus à remarquer une gêne aussi minime 
Au lieu de cela À rs étendu ue es les fans dus une sorte 
d'extse tandis que la douleur disparissait, des larmes de soulagement 
Jai momtant aux yeux. Une fois que ses doigts eurent retrouve leur 
sensibilité, il se mit à quatre pattes, rampa pour sortir de sous le 
carrosse et se redresss pour regarder autour de Jui. 

La cour dans hquélle il se trouvait était immense et profon- 
dément enesisée. Les du soleil ne descendent pas jusqu'au 
sol, bien qu'ils réchuuffassent le sommet des murs qui entourant 
de tous côtés. Kerr, bouche bte, examina La an iles qui 
se réchauffaient Li leurs visages de pierre semblant Samimer par le 
jeu de l'ombre et de Là Jumière. 

I y eut un bruit sourd derrière lui et il se retours pour voir 
que le cocher avait descendu la malle de son Aiguillonné 
gone rlton ul a an ins en ce es, Kerr 

malle et La hisss sur s0ù dos. 

C'énit un déguisement dont il sait déjà fait usage. Personne ne 
2e EE mais de uen jt de pores ei L male ét 
suffisamment grosse pour dissimuler L plus grande partie de son 


corps, ainsi que son visage 
En outre, il sait agi quste à temps Alors même qu'il chancehit 
sous Le poids de là malle en tentant de l'équilibrer sur son dos 
décharmé, le cocher déposs avec un bruit sec un marchepied devant 
là porte du carrosse qu'il ouvrit. 
—Nous sommes arrivés, Menheer, dit-il à son passager avec une 


À u bout d'une minute. il commença à avoir mal aux bras Et 


petite courberte. 
Ah! Nous y sommes déjà n'est-ce pas? Bien. 
Dissimulé sa malle comme un crabe sous sa ce Kerr 


leva Les yeux. L'homme qui sortit du carrosse en serrant dans une 
min un grand livre relié de cuir était pas seulement gros Îl était 
claul Disite reine ei Rte conique 
supportit Le cou et l'avancée de sa vaste panse était suffisamment 
grande pour contenir Kerr tout entier. 

Ses vétements Le faisient panire encore plus gros Sa robe de 
velours à épauletes rembourées, à ls mode de cette sison, donnait un 
côté rectangubire à son immense corps en forme de poire. Quant à là 
Hutbe poivre et sel qui encadnit ses bjoues ele Jui 
hrgisit Le vaage au point de rappeler à Kerr ke mufle des mastiffs 
orques que lon fasait combuttre dans les fosses aux ours d'Altdorf 

Pourtant, malgré la mollesse apparente du corps de ce personnage 
ea son aspect pomponné, il y avait dans son visage une dureté qui 
inspira instantanément Le respect à Kerr IL y avait quelque chose dans 

dont ses yeux nows scintillient comme des billes d'anyx 
au-dessus de ses joues grasses et dans sa manière de se tenir droit 
comme un à malgré ls ours de grme qui dégoular de 
vaste carcasse. 
Kerr bass les yeux lorsque l'homme le 
—Un serviteur, hein? Quelle délicate attention de la part du 


— Votre confort est notre seule préoccupation, Menheer. Jui dit 
le cocher dun ton obséquieux, là main à demi tendue pour recevoir 
un pourboire. 

— Voilà qui est plaisant à soir, réplique le gros homme, sans 
paraitre remarquer Fatitude du cocher 1 vétira et séloigm en se 
dandinant 

Suns amcodre qu'on le lui dise, Kerr le suivit en chancelant. Le 
gros homme monta une volée de larges marches de granit, Haletnt 
sous son propre poids presque autant que Kerr sous sa lourde malle, 
à franchit à grands as impérieux là Large porte qui se trouvait au 
sommet 

Li. il sarréta un moment, en soufflnt bruyamment. Puis il 
poursuivit son chemin dans le grand hall échiré de lanternes qui 
Souvrit devant eux. Ses pas firent maitre des échos sous la voüte de 
pierre. de mème que L voix qui résonm à keur approche 

—Meoheer Brabal dit celle-ci. d'un ton si nerveux que Kerr 
T'interpréta d'abord comme une intomation d'indignation 

—Sénéchal Le gros homme le sus qar son titre Merci pour 
votre sollicitude. 

Il agita une main grassouilltte en direction de Kerr, Le sénéchal. 
un homme aux cheveux gris et à l'expression inquiète. regarda Kerr 
d'un air troublé Puis il laussa les épaules et reports son regard sur 


ments ont été pour votre arrivée, Menheer, 
cn se froftant les mains et en emboitant le pas au gros homme 
‘loignat d'une démarche chaloupée Si vous avez besoin de quoi 
que ce soi, vous m'avez qu'à m'envoyer votre serviteur. 

— Merci sénéchul. répliqua Baha sans méme daigner se retourner 
pour le regarder, Au revoir 

Au revoir, Menheer 

Kerr fut impressionné, 11 ne savait as qui était ce Brahs, mais 
une chose était cerhine: Cénit quelqu'un qui sait faire marcher la 
valetaille 

Ils trversérent Le hall au son des échos de leurs propres pas et 
tourvérent dans un couloir au plafond voté qui aboutissit à une 
nouvelle volée de marches Kerr réprima l'envie de lancer un flot 
d'imprécations en grimpant ce premier escalier qui fut aussitôt suivi 


d'un deuxième. 
Le temps qu'ils arrivent aux a ns de Br. ils énient 
tous les deux en mage. Kerr suivit Le gros homme dans ce qui lui 


tre un bureau et bises gliser le malle à terre avec soulagement. 
Pt EE Pt Pie _ 
empougpé ar fat. un ge cn dicton de me 

Merci, Menheer 

—Je dois dire que cc me change agréiblement d'voir un 
serviteur aussi consciencieux. Particulièrement pour un homme de ma 
profemion, Le ges nomtnt lement de ste. Mas cali 
suppose que vous autres porteurs des collèges avez un peu plus de 
DR SE de nr | 
qui se trouvait devant la cheminée vide. 

—Oh! Oui, Menbeer, répondit Kerr, 1 secoua la tête énerpi- 
pement ben qu'il nt pa mod ide de ce que Baba vont 
ire pur 

LR me: Diet d'un ailes accomplir pendant | 

je suis 7 

Une douzaine de mensonges Jui vinrent à l'esprit, mais Kerr se 
décida pour Le plus facile 

Non. Maibes, Je doi icscu pee de joe De vs eniquces 

1 sourit en lui-même. très content de Sétre souvent de ce mot. 

—Eh bien, alors, allume donc ce feu, dit Braha en se relevant. 
Puis tu descendras à à cuisine et tu dires au chef de me préparer 
une coltion Je vais fire une petite sieste mais tu pourns me | 
réveiller quand elle arrivera 

— Oui. Meuhee, répondit Ker, croyant à peine à sa bonne fortune. 

Lui, un serviteur! Î] avait souvent rêvé d'avoir une vie aussi facile. 
I avait du mal à réaliser que c'était enfin arrivé 

Mais enfin. il avait toujours pensé que l chance était de son 
côté Tandis que Braha passait lourdement dans lb chambre d'à côté. À 


ü les pièces qu'il avait volées dans sa bourse et s'affais à 
ete puis il enfouit le chapeau du prestidigiateur sous le 
patt-bois 


‘enheer? Menhcer Braha? Votre en-cas est arrivé Kerr 
« M: lai porte de Là chambre de son maitre juste À 
temps pour le voir lutter pour se remettre en position. 
assise, Le lit de chène massif gémit sous son poids et l'épuis matelas 
se rejet our Les coias 
—Bien. Pose ça D. dit-il en se frotant Les yeux. 
Kest apporta docilement lascte d'argent jusquà L table où i 
à Se Done ct CO LE EE D En 


catssés auraient pu nourri toute une famille pendant une semaine, 
mème apres le prelevement que Kerr n'ait pas manqué d'y faire. 
Il y à aussi quelqu'un qui veut vous voir, Mesheer Un 


mess, 

—Fis-e entrer alors, maugrés Braha en se levant du Hit et cn 
s'approcher d'un pas lourd du plateau de nourriture. Kerr s'inclina 
Zune façon qu'il espérait élégante et ressort pour aller chercher le 
cnessager 

— Allez, viens donc, lui dit-il, il va te recevoir 

Le serviteur, à peine plus âgé que Kerr lui-même, hocha la tête 
Sun air malheureux et Le suivit dans La chambre. parut encore plus 
sereux à a vue de Braba en train de manger et se mit à tordre son 
Fonnet de velours entre ses. mains, 

Kerr lui fit un clin d'œil pour le rasurer. Ll n'arriait pas à 
comprendre pourquoi tout le monde sembhit si effnyé de son 
souvent maitre. ï panissat pourtant plutôt agréable Et 
même sil se révéit avoir trop mauvais canctère, il ne seit pas 
ihcile à distncer 

—Menheer Ball brilla le messager, L nervosité lui donoant 
ane voix aussi tonitruante que celle d'un sergent à la parade, mon 
ivre, le signor Ballidecio, vous demande de vous rendre à la biblio- 
thèque orientale dans les meilleurs délais 

—-Ballidecio, bein? rétorqua Baba en engloutissant là chair d'une 
cuie de poule d'u eue Bowie D Pos pardon su épule 
& rot bruyamment. Que veut-il dire par dans les meilleurs délais? 

Je cr qu veu dir nent, Menher coin ke mesger 
Zune voix tendue 

— Il es sicrément culotté grommeh Brla en commençant à 
2er de la E sus ne rche de pmbon 

lit et pendaat un instant Kerr eut l'impression 
qu al der à Votes jambes, Mais se reactor 
“sible, 'échireit La gorge et attendit. 

Baba termina sa bouchée, puis, avec un dernier regsrd plein de 
sarel Vers son assiette, il se mt sur ses pieds 

Très bien. Va dire à Ballidecio que farrive immédistement. Je 
resume que tout est prêt? 

Je. Je line Ml, mobdle msg 

Tu l'ignores? répéts Baba Du Bollidecio tout crache Bon, tu 
3 qu'à luï dire que j'arrive. Dans les meilleurs délais 

— Oui, Menher, répondit aussitôt Le messager avant de filer hors 
el pièce comme une flèche 

Kerr Le suivit af de Le rconduire hors des appartements de son 
œae Lorsqu'il revint, Baba terminait une nouvelle tranche de 
zenbon et il ait Le grand livre relié de cuir qu'il sait apporté avec 
mi sous Le bras. 

Hal Te voilà mon garçon, dit-il en voyant revenir Kerr. Prends 
pas demandé à 


—Ce dest pas pi iq 
sas qu'il était loin de ressentir, Je peux me débrouiller 
Sur ces bonnes paroles il se tourna vers La malle et, en lui lançant 
regard qu'un ghduteur retrouvant ua ancien adversaire, il se 
= dessus et commença à batiller pour là bisser sur son dos 
Baba po de or de LE cn es 
= là première volée d'escalier. Kerr ur intérieurement en Le suivant 


tnt bien que mal et, pour là première fois de son existence. se 
mo ter Ce ae 


qu'elle ne l'était pas. Sa tunique uit trempée de sueur et ses 
muscles, déjà mis à rude épreuve ur son voyage en carrosse, 

étant parcourus de douloureux élancements, 

Brha entes dans une immense salle de sa démarche de canard et 


L: temps d'arriver à destination, il mait acquis la conviction 


i alors se souvenir de Jui L ère fois. 
fe A 
panseau de chène repos sur une dourine de picds massifs. Puis 


Al se retourna et ouvrit les bras pour accueillir l'homme qui sappro- 
huit de lui «Ballidecio! Mon vieil ami! Quel phisir de te revoir!» 
Kerr saccroupit et laissa L malle au sol. Résistant à La 
fenttion de sasscoir dessus, 1 tituba jusqu'à un pilier tout proche 

x sy appuyer 
PTE pret on sole À cbr ct men ll nc 
des yeux écarquilles Les voûtes du aissalent presque 
A Es 2 des Pre t=p cs pr 
rangée de petites fenètres alignées au sommet des murs it 
conte de élues de néËr. ds palm inle 

La seule autre source de lumière était une cheminée aux propor- 
io colossls, bte à l'autre bout de ce grand Hall Les Harames 
du feu fassent danser des ombres sur les dalles du sol et la senteur 
du Bois brûlé adouciuit u peu Tour de rnermé qi régate 
ce lieu. 

Mais ce furent les étgtres chargées de livres montant à l'assaut 
des murs qui impressionnerent le plus Kerr. Dans l'ombre. crépus- 
cubire de cet espace résonmant d'échos, les grimoires pousséreux et 
Le montants de bo mal remember à me étage fome de 
champignon, une excroissance organique qui aurait couvert le granit 
ln 5} manches comes JE Co 1 der che de mas 
étaient appuyées contre les rayomnages et Kerr regarda un serviteur 
qui saccrochit au sommet de l'une d'elles tout en luttant pour 
Hibérer un livre coincé entre ses voisins. 

En se demandant vaguement quelle pouvait bien être La valeur de 
Tu de ces volumes, Kerr reports son attention sur les autres 
occupants de là bibliothèque. 

maitre était, bien sûr. Le gros homme rugisait de rire 
ea étreigrant l'homme à L peau sombre qu'il sait appelé Ballidecio. 
Derière eux. une demi-douraine de leurs collègues s'étaient regroupés 
et tenaient un grand concilabule 

Clueun deux it différent des auires par son int, ses 
vêtements, sa corpulence. Ils parhient avec toutes sortes d'ccents et 
affectent tous des maniérismes particuliers. Pourtant, Kerr remarqua 
tout de suite ce qu'ils awient tous en commun 

C'était leur arrogance 

Voilà une attitude que Kerr avait toujours associée aux princes 
marchands d'Aldorf et, un court instant, il se si Baba 


Du à hit stbbi de = 

du corps qui accompagnent toujours 
méme ceux qui ne remporlent que de modestes succès. 

Ke somtemplso8 mt qi se décide Lun à Faure 
serrnt les mins et étcigoant Les épaules, et il commença 3 se 
demander de qui il sagissit exactement. Il y ait quelque chose 
d'ristocratique dans sa personne, mais ce était pas cela non plus 
Pour commencer, i] n'ait pas de titre Et ensuite i ne torturait pas 
ses voyelles co parlant comme l'élite impériale simait à Le faire. 

“Tout à coup, mec Li brutalité et la soudhincté dun os qui se 
brise, Kerr comprit ce qu'était son maitre exactement 

À recul vers le mur d'un pas chancelant pour sy appuyer. les 
amins mois La terreur tambourimait dans = poitrine osseuse 
comme si elle voula sen échapper et il sentir sa gorge se serrer, 
comme sur le point de laisser échapper un hurlement. 

Mais non. Non Il ne crient pas 1 ne ferait ren de ln sorte. 


marchands. 


Kerr prit une profonde ispntion ct, nec un sa oi aline 


# toute une existence passée 
se força à réfléchir. 

Donc Le ax Baba ét n sorcier. Ci vient érdent 
juand on y réfléchisit: à terreur qu'il inpirit à autrui, cet é 
Pl rapid nes one. es noise l'une (pimaire Qi 
Ke mat à pos ro aie pour L conti 
 sentit La panique revenir et rl contrôler. 

Bouc Bla aûr ester Et don à 

1 falit bien que tout le monde vive 

Avec une profonde inspirition trémulante, il étrs son cou et 
Sessuya les mains sur ses culottes de toile Puis il se plisz discre- 
tement dans Les ombres, afin de mieux passer imperçu et d'observer 
ce que les sorciers étaient en train de faire exactement. 

tait impossible, décidi-1-l, que ce soit aussi terrible qu'on le 

racontait dans les histoires 

Tout à fuit impossible. 

A1 Jui suffisait d'aendre pour voir ce qui allait se passer. Ensuite, 
et seulement ensuite, il décidera de Là marche à suivre 


Les rues, il s'obliges à se détendre. 


sorciers se révélérent aussi brèves qu'elles avaient été e 
5 ile x raembrn bin atout de impose ble de 
chêne aupres de laquelle Kerr svit déposé la malle de 
Sous Ta muni de Ka 1e ane din 200 es le 
table et l'ouvrit. Ses mouvements éient aussi lents et son 
aussi solennel que ceux d'un prére qui est sur le point de 
une rique «se regorge inconsciemment a toumnt Les pages 
le 


1 n'eut pas besoin d'attendre bien longtemps. Les salutations des 
I ps de ben Jontempe 


Ses collègues en revanche ne rent aucun effort pour prendre 
Tir aussi digne que lui Au lieu de cel, ils sagglutiérent autour 
de lui, se penchant sur Le livre avec l'intensité passionnée de joucurs 
autour d'une table de dés. 

Lorsqu'ils recommencérent enfin à garer, ils sexprimuient 
toujours aussi poliment mais Jeurs voix vibraent d'excittion nerveuse. 

Taille entre sa curiosité et son désir de me pus se faire 
remarquer, Kerr se rapprocha prudemment, à disince sullissote pour 
entendre ce qui se disait 

—E vous êtes sûr que le collège du feu ne verrs aucun incon- 
vénient à ce que nous prtiquions Cette incantition? demanda celui 
qui sappchit Ballidecio, dune voix dont l'enthousiasme forcé 
masquait à grand-peine l'intonation plaitive 

Qui se scie de ce que pement ces din? épliqua Baba 
Sils étuent seulement capables d'étudier correctement Leur 
docile dy à dermebi qu dé mit dévrert qu No 
est de notre devoir, à nous autres membres de l'Ordre Gris, de 
donnes l'exemple aux ordres moins és que Le ne 

—Oyez. oyezl sexclima quelqu'un d'autre et un concert d' 
Re UN 4h 
Mas le sccptique métit pas dispose à se Laisser écarter si 
facilement 

—Dhccord, mais que fites-vous de nos régles? Et de nos 
propres Maires? Nous devrions peut-être les consulter d'abord. 

Que voulez-vous dire? Pour Là premiere fois, Broba laissa 

tre sa contrriété Nous n'avons aucun maitre dans l'Ordre Gris. 

ulement des frères 

—Des frères de rang supérieur au nôtre. fit remarquer Balideci. 

Brahs 


mis ceh ne parut pas impressionner 
7h! Pouqof Les eauye ec chacune des pts expériences 
que vous entreprenons?. Lorsque jai formulé l'Échiquier des vents 
contraires de Braha, je s'en ai rien dit à personne jusqu'à ce que cela 

soit parfaitement au point. L'idée m'en était veu qd 
—Oui, oui, oui Un autre homme. qui à l'évidence mait déjà 
entendu cette histoire, l'imerrompit. Je pense vraiment que nous 
n'avons pas besoin de perdre plus de temps à discuter de tout ceci. 
Nous avons tous accepté de participer à l'expérience d'aujourd'hui 
si tout Le monde à apporté sa contribution. je suggère 


que nous commencions avant que quelqu'un d'autre arive. 


—Ei pourquoi cela nous importerit-il? persifla Ballidecio d'un 
ton sancstique. Après tout, nous sommes tous d'iccord pour dire 
que personne ne pournit être géné par le fait que nous opérons sur 
Le territoire dun autre collège 

Mais ses confrères ne se Hssrent pus distraire, D'une injonction, 
un d'eux envoya Les apprentis qui le suivaent comme son ombre à 
La recherche de quelque chose qui amendat dans l'un des recoins de 
La pièce. Ceux-ci se précipiterent sur l'ordre de leur maitre, mais ils 
revient en chancelant et cela nmit rien détonmot C'était un 
éacime chodre de bre, amer grand pour y fire cuire un 
homme entier, et les quatre apprentis ne furent qus de 1rop pour le 
Frmmperte Jon Pot Je ue once 

—Tes bien, Sexchma Braha en se frottnt les mains avec autsot 
d'enthousiasme que si Le chaudron sait êté rempli de porc fumé au 
miel. Commençons. Nous devrions débuter avec le soufre J'en ai déjà 
mesuré une comme de bélier 

Ce disant, il se dandina jusqu'à ss malle. en déverrouilla le 
couvercle et fourrage à l'térieur pour en exhumer une come 
bouchée Il l'ouvrit et là renverss au-dessus du chaudron avce un 
grand geste ihéitral 

1 én cugpa une cad de poudre une, ai que par 

rappel odeur dun cadavre éventré et qui suscits un 

buteur de la part de l'un des collègues de Braha 
aprés l'odeur, il est adminblement raffiné, remarqua-t-l et 
Bla hou & it à ce compliment, 

—Je ne du meilleur, Et je suis certain que votre vif- 
argent est Free pere Fer Cris 

— Naturellement. Celui-ci opina et, saisissant l'llusion, ajouta «3 
contribution au contenu du chaudron. 

Pendant les quelques instants suivants, Kerr observa tandis que. 
T'un apres autre, chacun des sorciers de l'assemblée venait à son tour 
enrichir le mébmge 11 y mait des poudres et des liquides, des 
morceaux de quelque chose qui aurait pu être du charbon et la peau 
repile d'une ciètur dou 'eseall prouver ke som pois Le 
première fois. 

Ce ne fut qu'à l'nstot où l'on demanda à Ballidecio d'ajouter 
ingrédient fimal que l'esprit général de collboration commença à 
sétoler quelque pes. 

Jai vraiment un doute au sujet de tout ceci, commença-til. 
tout en soupesunt quelque chose dans sa main. 

Us aumer à c déspprohuion couru parmi ses coques 

Ou valet de Go Hd te cp de 
sentiment général De quel doute voulez-vous parler? 

Je veux dire. pourquoi des trimgles Khemsites en particulier? 
Le fragment que vous avez retrouvé en fat mention, mais peut-être 
fait-il en réalité référence à m'importe quelle pièce du même poids 
que celles-ci 

—Non, rétorque Baba en pointant le doigt sur son. livre 
Rogrdez il et précisément ann ic: ioistamles do des cités 

ues du sud 

—Donc, après tout, pas nécessairement du Khemri? 

— Qu'est-ce que cela pourrait bien signifier d'autre? 

Billidecio haussa Les épaules. 

— Quelque part en Lustie? suggéra-t-il Ou dans les jungles au- 
del de l'Ambie? J'ai entendu dire quelles ent de résors, 

—-Nous n'avons qu'à voter, dit stchement Braha, sa bonne humeur 
forcée commençant à s'ffrter. Tous ceux qui sont pour que notre 
collgue apporte 1 contribution quil à promise? Et tous ceux qui 
sont contre 

Se vaincu, Ballidecio savança avec rideur vers le 
on RE grd jeux enr < op a 
et hist tomber trois morcaux de métal dans là mixture. 

Ceux-ci scinllèrent comme de minvscules comtes dans l'obs- 
curité Sauf qu'il ne s'agissait pus d'argent, mais d'or éincelant. En 
com LE te der Leu Ken ep 

aussi insignifuntes que des cailloux 

Al se Jécha les levres et s'agita en passant d'un pied sur l'autre 

Apres un dernier regard chargé de regret vers l'intérieur du 


chaudron, Ballidecio retour à là mble pour se joindre à ses 
collègues de nouveau réunis autour du livre Il ne leur fllut 
longtemps pour recommencer à se chamailler, mais cette fois-ci 
S'entendit pas un mot de ce qu'ils rcontsient. Tous ses sens s'étaient 
ioalisés sur l'ouverture si emgageante du chaudron et sur les ingré- 
dits dissimulés à l'intérieur 

Tout «a se mpprodant furivemet, À seit un picotement au 


Srutalement le livre Nous ssvons que nos ingrédients sont parfaits. 
Nous savons que les incanttions sont exactes Il ne nous reste plus 
qu'à nous préparer pour Finvocation. 

11 leva Les yeux. juste à temps pour voir Kerr reculant dans les 
cabres. 

Hal Toujours hi bein mon garçon? Tu es vriment trés 
sonsciencieux. Mais il vaudrait mieux nous hisser maintenant Va aux 
Susines et attends Li-bas 

— Oui. Menbeer. répondit Kerr en s'inclinant et en se retournant 
pour quitter là pièce Les autres serviteurs étaient partis depuis 
Pogiemps fuyant La pièce comme des ts qui déalet d'une grange 
£a leu et il savait quil ferait bien mieux de Les suivre 

Il se doutait qu'il n'avait vraiment pas intéré à s'attarder ii. pendant 
ue son maitre occupait à tafiquer Les dieux seuls saient quoi 

sait mi quil port se révder dugerux dé metre 
L patience de à l'épreuve. 

Mas même man ch, crée 1 pese que Les sors 


Érodées. Kerr tendit la main pour caresser la riche texture du tissu 
40 bout des doigts, puis il pousse sur à tapisserie 

Come à Fait pére til Gmielie da raloncenent de 
ur, Avec un demier coup d'œil par-dessus son épaule, Kerr se glissa 
derriere le rebord de la tapisserie et se tortilla pour se faufiler derrière 
ci À put we mate our all, conlorablement dus ss 
“plis pousséreux puis se mit en afin 'épier ce qui se 
Ts pce dus moche deb à de Gale 

Pour une fois, Les sorciers étaient silencieux. À part Le lointain 
crépiütement du feu, le seul bruit audible dans La pièce était ke 
tement de leurs semelles tandis qu'ils se mettaient en cercle 
srour du chaudron. 

Et alors que Kerr les observait, même ce bruit s'uréta. Les 
ame se figéret en position avec là soudaine précision de hale- 
Fardiers il ny avait eu le son de leurs resprations qui montant 
< descendent, ils auraient tout aussi bien pu être pétrifies 
Merumorphosés en pierre par là discipline même qu'ils essayaient de 
Saitnser, L-être 

a end ne dune de mens de 
== Kerr eut l'impression qu'ils attendaient quelque regarda 
pe re mn à 
Snait pas va. 


Ce fut à cet instant que Braha commença à chanter, IL wait uoc 
roux qui aunit fat l'envie de n'importe quel troubadour. une 
profonde voix de Haryton que Les hautes voûtes de cette immense 


Pate du dlue nbcre. dé 

Msn fon sai ve 

net ve ny aie dm 2 vo 01 males a ve 
mélodie. I] ne ut que ter des mots dépourvus de signification, 

pres 


Kerr ne sait pas à quoi il s'était attendu, mais sûrement pas à 
22 Lénnge compline monoioe cctima ca rythme ans) pes 
=<lodicuse que Le grincement d'une roue de moulin 


commença bientôt à simpatienter. Il faisait de plus en plûs 
de dent ve nc ni cl 
du dos et il sentit le premier élncement avant-coureur d'un mal 
tête ui battre les tempes. 

Il ignon ces petits désagréments et essaya de se concentrer sur 
Les sorciers pour ne plus y. penser 

Étonnamment, alors qu'ils étaient toujours immobiles, ils aient 
ax aussi l'air d'avoir trop chaud Kerr vit La sueur ruieler sur le 
froot de Beaba, saccumulant dans ses sourcils et faisant lire scs 
mentons superposés. L'homme qui se tenait à ses côtés avait l'air 
fiévreux lui aussi On aurait dit qu'il avait passé ces dernières minutes 
à courir de toutes ses forces et non à chanter. 


out à coup, Kerr se rendit compte à quel point il sait du mal 
à repirs À mere qe ler se récente À Le nr éplenent, 
comme sous effet d'une cuisson qui en rctirerit tous Jes cléments 
viux. Il commençs à suffoquer et remarqua avec un sentiment 

A prit à présent ui pris plus 


pour fire pile Le sang de son propre nez. 
soit Là raison de ses tourments TL 
Parassaient à peine conscients de l'état quel 
Du eme 
homme 


Se mordant Les Lèvres pour 
essaya de nouveau. Mais bien que 
par l'effort, le mécanisme rest Ligé 


Avec un gémissement de terreur 
de la porte scellé, lançant des regards 


fn Bras 


couleurs, écœurantes À sa vue, les yeux de Kerr se remplirent de 
Larmes et s2 vision se brouils noyant La pièce dans une brume rositre, 
jusqu'à ce qu'il cigoe des paupières pour chasser ses larmes mélées 
de so 


De Faute côté de 1 grade pièce ic Hyméique de soir 
Séa mué en hurlements. 1 crait de concert avec son camaride 
tombé au sol, Leurs deux voix montant de plus en plus dans une 
agonie de terreur. en un terrifiant contrepoint à là mélopée régulière 
qui continuait imperturbablement, 

Ce fut à ce moment que l'air surchauffe exploss en une boule 
de flammes. avec un son semblable à celui d'une chair qui se déchire 

Et pourtant, Kerr vit qu'il ne Sagissuit pas des flammes. Pas 
vraiment Ci trop ample 

“Trop vaant 
11 tombs 3 genoux devant Li silhouette du démon qui se 

de plus en plus, dominant Les sorciers de toute sa auteur 
Sa pau rougeoyait comme des charbons ardents ct ses yeux éticat 
comme deux fourmaises. Il avait des ailes de dragon dans Îe dos, mais 
il me semblait pas vraiment en avoir besoin Gr il flottit sans La 
moindre difficulté dans Tir incandescent 

Aussi incroyable que cela puisse paraitre. les sorciers qui l'entou- 
rent ne se Misèrent pas intimider. Chose plus incroyable encore, 
ils continuërent à psalmodier 

Tous, à l'exception de Baba Le gros homme se dresss de toute 
sa Hauteur et prit I parole, s voix résomvant au trvers de là 
cacophonie de hurlements hystériques et de chants régulicrs. 

—Crésure infime! rugit-il pointant un doigt accussteur sur Le 
démon Co ous qu Fons age en ce es tt nous qi avons 
lé Vois L potion nous sions 108. infermale 
ARR de 

Li chose pivot sans effort pour le considérer, comme en 
apesamteur. Pendant une seconde, une fraction de seconde, Kerr 
regarda son visage. C'était un masque en perpétuel chungement, Un 
cauchemar modele dans Le feu. 

Kerr senti une humidité se répandre depuis son entrojambe ct 
réalis qu'il sétait uriné dessus 

Mas 1 Sen moquat complétement 

—Béte immondel tonm Braba, affrontant d'un 
deux fourraises des yeux de La chose. je l'ordonne 
10n nom. Parlel 

Mis le monstre ne dit rien. Au leu de cel, il se déplaca aussi 
légèrement qu'une flamme dansante, tendit une serre aux griffes 
noires et attrapa La tête du sorcier Le plus proche 

La pièce fur immédiatement empuantie d'une odeur de 
brôlés et de porc carbonisé. L'homme glpit une seule fois, puis se 
tut. Le démon secoua le corps sans vie d'un côté à l'autre tout en 
broyant peau, crime et cervelle de ses griffes. 

Se compgoons se tre, heat le msncre avec ane fac 
mation horrifiée 
Ce fut Ballidecio qui rompit le silence. 

—Je vous avais bien dit que C'était un gaspillage d'utiliser mes 
pièces, dit-il 

Soudain. tout le monde sanima en même temps Certins des 
sorciers détalèrent en direction de la porte. D'autres se précipitérent 
sur Le livre de Beha, comme des cuisiniers qui ne peuvent croire 

ue leur recette à mal toumé Lun d'eux. 1 barbe pointant vers 
Jvant avec def, sortit un talisman de sous ses robes, Une amul 
sctillante qui renfermait des éclairs. 

Ce fut Jui que le démon choisit en premier. Dans un sifflement 
dir incandescent, il ondit en avant, une seule griffe tendue pour 
éviscérer le sorcier. Celui-ci poussà une plainte aiguë et s'effondra, 
mais pas avant que le démon n'ait attrapé une poignée de ses intestins 
fumants. I Les aracha du ventre de sa victime aussi facilement qu'un 
boucher étripe un lapin et le laissa agoniser dans la puanteur de son 
Poe rue né iee 

Le démon tour ensuite son aftetion vers les hommes 
rassemblés autour de Li wble et Kerr eut Là certitude que la vie de 
son maitre alhit trouver son terme à l'instant même. 


d ferme les 
nous révéler 


Mais le vacarme qui régnait à la porte le sauva. Ayant peut-être 
lle de naon RS ae et 
filement sombre dans l'hystérie là plus complète. une demi- 
douraine de sorciers tambouriient contre l'ancien battant de chêne. 
Le démon Le cumin Sun rqprd ment, dun il fambogant 
de maheillnce torride. Puis il frappa. 

Gémissant pitoyablement, Kerr se cacha le visage dans les mains. 
Al se senti glisser au sol, trop affaibli par l'horreur pour être capable 
de rester sur ses pieds. Trop horrifié pour pouvoir faire autre chose 
que mordre l'intéricr de ses joues, se raccrochant à l'aiguillon de 
cette douleur comme un mufragé en train de se noyer s'accroche à 
us 1 
fout autour de lui, les craquements et les écliboussures de 
'holocauste démoniaque continuaent à fire rage. 

Il me se rendit pas compte du temps qu'il fallut pour que le 
tumulte s'arrète. Cela prit fin avec un craquement de bois brisé en 

ile morceaux, suivi de l'écho de cris lointains. 

Chquant des dents comme si li chaleur étouffante était aussi 
ghcée que le cœur de l'hiver, Kerr s'obliges à ouvrir les yeux. Il 
comprit aussitôt qu'il lui falleit senfuir immédisement. Les ran 
de lives qui dominaient 1 piece étsint déjà en flammes: les antiques 
parchemins et les montants de bois sec flambsient joyeusement, 
comme pour célébrer le massacre qui venait d'voir lieu à Leurs picds. 

Se contraignant à se remefire sur ses jambes flageolantes, Kerr 
svança en trébuchant vers les fragments calcinés qui étaient tout ce 
qui restait de L por. En passant l'ouverture, il pos accidentel 
Jement les yeux sur les restes de l'un des sorciers et Jutta contre la 
vague de musée qui Le saisit à cette vue. 

Des chmeurs et des cris d'alarme résonnaient dans les salles et 
Les couloirs de pierre qui se trouvaient devant Jui. Kerr svança d'un 

chuncelant, en évitant les endroits d'oû provensient ces clameurs 
MG pe pour une: pete pacte qu donne ture Piel 
cc L cog de Ts eus cu du cale 

Sous ses pieds sétendait le panorama 'Altdorf, avec son 
bigarré de ne sortes 
Ai par les tours des autres collèges. 

frissonna, prit une grande goulée d'air pur et regarda au- 
dessous de Jui Se 

Juste à temps pour voir Je démon surgir à l'extérieur aprés avoir 
Bit Eres A 

Müis, méme depuis son perchoir, Kerr pouvait voir qu'il s'était 
affaibli Sa silhouette perdait de la consistance, elle se dissolvait et 
déclinar en flammèches tremblotants, ses bordures devenant floues. 
Seule sa rage ne semblait pas diminuer. I percuta une charrette qui 

ft par À et se jeta sur les chevaux: pris au pi 
PT too) A ue 6 IE DRE Ge 

je de roussir Je poil des malheureux animaux qui se débattaient 
ds Leur Hart. se fu détigu Feat vo moment, Ke 
eut l'impression d'apercevoir Là brume de chaleur qui avait prélude à 
son apparition. mais même cela s'évanouit. 

If prit une profonde inspiration tremblante et fessuya les mains 
sur ses culottes C'est alors qu'il sentit une bosse inhabituelle dans 
Tune de ses poches. Lorsqu'il se rappels de quoi il s'agissait, un 
fantôme de sourire joua sur son visage Hafard. 

Après avoir jeté un mpide coup d'œil derrière son épaule, i sortit 
a pyramide d'or, se penchant sur elle pour l'étudier tout à son aise 
Déiroges moi, à moe cs pare temps, cout ur quite 
de ses faces, mais Cénit surtout son poids qui intéressair 
Cénit bien de l'or. De l'or massif. 

I fit un large sourire, aussi soudhin et éclatant qu'un rayon de 
soleil levant. Cette journée s'améliorat d'instant en instant. 1 prit une 
souvelke inspiration d'air frais puis rasembla tout son courge pour 
redescendre à l'étage inférieur. 

Derrière les cris et Les craquements de l'incendie, il. pouvait 
entendre l'appel de sa destinée. 


ienvenue dans Les Royaumes de Sorcellerie, un formidable 
grimoire empli de secrets et de connaissances occultes, Peur 
étre seraitil opportun de préciser clairement, et surde-champ, 
ibjet de ce livre. Les Royuumes de Sorcellerte est avant tout un 
side consacré à li magie occulte et aux Collèges de Magie 
mpériaux. Bien qu'il se penche sur l'histoire de Ia magie et,de ce fait, 
horde des sujets rels que les Anciens er les hauts elles, ce livre est 
sentiellement consacré à lt pratique de la sorcellerie au sein de 
Empire, telle que l'utilisent les humains. Les Royaumes de 
sorcellerie n'est pas un guide consacré à la magie divine ou à la 
ragie des autres races (à une exception près, détaillée ciapres), Ces 
tres sujets méritent de faire l'objet de leurs propres grimoires 
2insi par exemple, la magie des skavens serielle abordée en détail 
ns Les Fls du Rat cornu ex la magie du Chaos dans Le Tome dv La 
vrruption. En revanche. les Collèges de Magie et la hiérarchie des 
zasisters impériaux sont des sujets d'une importance considérable 
vous trouverez dans ce volume une profusion d'informations très. 
ailes pour vos futures parties de W/DR. 


* Royames de Sorcellerte est divisé en neuf chapitres dont voici 
= détail, 


Chapitre un: 
Les origines et l’histoire de la magie 


< livre S'ouvre sur une description générile de la magie dans le 
de de Warhammer ;ce qu'elle est, d'où elle vient et comment elle 
st arrivée à son état présent. L'histoire de la magie est étroitement 
<c à celle des hauts elfes, en conséquence ce chapitre aborde 
relques aspects de leur histoire. 


Chapitre deux: 


La nature de la magie 


2 chapitre approfondit les principes fondamentaux de Ia magie. 1 
tient la description des huit Vents de Magie et de leurs caractéris- 
ques: il évoque également H question de la malepierre. 


Chapitre trois: 

La magie et la société impériale 

Pendant de nombreux siéces, lu magie a été bannie de l'Empire. Ceci 

2 en changé avec La Grande Guerre contre le Chaos et La fondation 
= Collèges de Magie, mai le peuple La considère encore avec une 

ae méfiance. Ge chapitre aborde les relations entre La magie ses 

aticiens et là société impériale. 


Chapitre quatre: 
Les Collèges de Magie impériaux 


chapitre constitue le cœur des Royusmes de Sorcellerie, Vous ÿ 
uverez la description approfondie des huit Collèges de Magie, 


accompagnée de détails au sujet de leur histoire et de leur philo- 
sophie. ainsi que des portraits de personnalités éminentes, 


Chapitre cinq: 
Sorcières et répurgateurs 


Mais qu'en esrail de ceux qui ne font pas partie de Ha hiérarchie des 
Collèges de Magie? Ce chapitre aborde le sujet des sorciers de 
village, envoüteurs et autres thaumaturges et décrit de nouvelles 
carrières de façon à étolfer In personnalisation de cette classe de 
lanceurs de sorts illicites. On y trouve également des explications sur 
le rôle des répurgateurs et un survol de leurs organisations. 


Chapitre six: 
Bibliothèque magique 


Dans ce chapitre, vous trouverez de nouveaux sorts er des Histes de 
sons pour chaque domaine de magie, des règles avancées pour La 
Malédiction de Tzcentch etun grand nombre de nouveaux rituels. Les 
sorts liés aux différentes Sciences de la magie du livre de base y sont 
également inclus, de façon à vous offrir une liste de référence de tous 
les sorts de magie profane regroupés en un seul endroit, ce qui en 
Aciliera l'utilisation. 


Chapitre sept: 
Outils magiques 


Les sorciers ne se bornent pas à lancer des sorts. Ce chapitre étudie 
certains des instruments de la sorcellerie. Vous y trouverez des régles 
concernant les familiers magiques et la création des potions, de 
même qu'un catalogue d'objets magiques. 


Chapitre huit: 
La magie des runes 


‘Ce chapitre aborde les bases de Et magie runique du peuple nain, 
avec de nouvelles descriptions de carrières pour les Maîtres des 
runes. Il a été inclus aux Ropatmes de Sorcellerie car les nains font 
partie intégrante de la société impériale et cela permet aux M} de 
bénéficier d'un système facile à utiliser pour là création d'objets. 
magiques, 


Une Fin brutale 


Pour terminer en beauté, Une Fin brutale, un scénario deT:S. Luikart 
pour W/DK, est une aventure dans laquelle les combustions 
spontanées ne sont que le début d'un vaste problème, 


Les mystères de la magie profane vous tendent Les bras. 11 
souhaiter que vous ayez une volonté de fer, sans quoi Tzenteh 
viendra sûrement réclamer votre âme. 


CAPABLES DE JETER À BAS CI 
VITEUR DU REDOUTABLE CHAOS? 
ÉGROTANTS OSENT E! 


"EST DEN ÉRITÉ AUSSI FROIDE £ 


— CHAPITRE | — 
LES ORIGINES ET L'HISTOIRE 
DE LA MAGIE 


et toutes les terres du monde matériel, qui touche tout ce qui 
Y trouve à des degrés variables, de telle façon que chaque 
réature, plante, roche, goutte d'eau et parcelle d'air en est 
“enetrée, Cette force n'est pas une énergie que nous pouvons 
server, mesurer et dont nous pouvons prévoir les effets par la 
simple action de nos pauvres yeux, car ceux-ci sont limités au 
svaumé de Ha perception humaine. 


I 1 existe une énergie qui, en quelque sorte, imprègne l'Empire 


Ainsi, à la différence de l lumière où de là chaleur, cette autre 
energie, cette énergie ésotérique, n'a rien de physique dans son 
ssence (elle est métaphysique, si l'on peut dire) en ceci que, 
aire le fait qu'elle affecte l'ordre naturel du monde matériel, 
“lle n'en est pas une composante naturelle. Elle à reçu une foule 
< dénominations au fl des millénaires, parmi de nombreux 
peuples et civilisations, mais l'appellation la plus commune sous 
elle Ia connaissent les peuples du Vieux Monde est tout 
simplement la Magic. 


pendant, il ne suffit pas de nommer une chose pour là 
i la question reste posée :qu'estce que la magie ? 
d'où vientelle et comment agit-elle? Naturellement, les érudits, 


les magisters (des membres à part entiére des Collèges de Magie, 
ayant licence de pratiquer et d'enseigner la magie), les prêtres et 
les visionnaires ont tous des quantités de réponses à proposer 
Quelquesunes sont de valeur équivalente même si, en surface, 
elles s'opposent parfois les unes aux autres ; d'autres présentent 
moins d'intérêt, tout en demeurant des opinions très répandues 
dans les différentes cultures du Vieux Monde, car le peuple reste 
farouchement attaché à ses traditions et à ses mythes populaires. 


On dit qu'à moins d'être concentrée et façonnée au moyen d'un 
sont, la magie ne peut avoir d'effet prévisible sur une chose 
physique ou sur l'une des activités du domaine matériel, Ses 
effets sur le monde sont souvent bizarres, imprévisibles et 
hasardeux, tout comme le monde l'affecte de manière tout aussi 
étrange. On peut affirmer avec une quasi-certitude que la magie 
modifiera toujours les éléments du monde matériel avec lesquels 
lle entre en contact, mais il est difficile d'anticiper quelle forme 
prendra ce changement. Elle est capable de déformer ou de 
démanteler les lois physiques du plan matériel et peut métamor- 
phoser tout ce qui existe pour engendrer d'autres objets où 
Processus qui ne pourraient exister sans elle. 


_LE ROYAUME DU CHAOS 


percevoir les motivations des hommes et des dieux, les 
philosophes et les artistes de Tilée et d'Estalie ont tout 

ste réussi à effleurer la surface des plus grands mystères de: la 
<ation, En dépit des extraordinaires découvertes des plus 
<minents mathématiciens d'Arabie sur les forces qui régissent les 
vaumes des mortels et la précision de leurs calculs et de leurs 


M algré tous leurs splendides concepts et leurs prétentions à 


redictions au sujet des effets de ces forces, ces hommes ne sont 
< des enfants comptant des billes colorées lorsque l'on compare 


leurs découvertes à l'infinic complexité de la réalité. Les prêtres et 
les théologiens impériaux ont beau bénéficier de révélations 
inspirées par les dieux et entretenir d'étroites relations avec tout 
ce qui est d'essence divine, ils ne sont plus que des benêts supers 
titieux quand les certitudes de leurs croyances et les hochets de: 
leur foi se trouvent confrontés à la terrifiante incertitude, aux. 
changements perpétuels et aux contradictions gouvernées par le: 
hasard qui régissent le royaume «divin de l'Aethyr. 


— LE MYSTÈRE DIVIN — 


Le MJ doit garder à l'esprit qu'aucun prêtre, théologien ou bon 
citoyen de l’Empire ne saurait faire le lien entre les royaumes 
du Chaos, ou les enfers des Dieux Sombres, et les royaumes 
divins des dieux les plus salutaires de l'Empire (sauf, bien sûr, 
si le citoyen en question est un sorcier où un membre d'un 
culte du Chaos). Très peu de personnes oseraient même 
imaginer que les dieux bénéfiques et maléfiques s'incarnent 
et résident dans le même plan métaphysique. 


Pourtant, malgré cela, tous ces artistes, ces philosophes, ces obser- 
vateurs et ces ecclésiastiques partagent au moins une certitude 
commune à leurs réflexions et à leurs travaux, Ils sont tous 
convaincus que la réalité recouvre bien plus de choses que 
quiconque n'a jamais pu en imaginer et que ce «plus» est bien 
plus vaste, profond et insondable que tout ce que n'importe quel 
mortel a jamais pu envisager En fuit, les habitants du Vieux Monde 
dans leur diversité, des seigneurs éduqués aux paysans illettrés, 
reconnaissent implicitement que le monde tel qu'on le leur 
montre, tel qu'ils le voient autour d'eux et le sentent sous leurs 
pieds n'est pas tout Loin de H, en réalité. 


Dans les cultes du monde connu comme dans les Collèges de 
Magic, il est généralement admis qu'il existe un. domaine 
immatériel au-delà de celui dans lequel nous vivons. Toutes les 
créatures vivantes du monde physique possèdent une sorte. 
d'äme qui vit dans ce royaume immatériel ou s'y rend après la 
mort du corps physique, Mais la grande majorité des individus du 
Vieux Monde n'ont, au mieux, qu'une compréhension nébuleuse 
ex très étroite de cette notion 


Les grands archimages de la tour de Hoeth, en Ulthuan, utilisent 
parfois l'analogie suivante: tout comme les corps et les esprits 


des mortels habitent le monde matériel, leurs âmes (ou ombres 
immatérielles) résident dans l'Aethyr, Pourtant, même cette expli 
cation reste trop simpliste, car ces âmes sont des entités très. 
complexes, bien trop complexes pour qu'on se limite à les défi 
comme de simples ombres de la vie mortelle. Elles le sont, mais 
elles sont aussi bien plus que cela. 


De nombreux prêtres et érudits de l'Empire pensent que ce 
royaume des esprits est en fuit le royaume des limbes de Morr, 
dieu de la mort et de la fin des choses, et que les âmes y sont 
attirées après le trépas du corps. Certains théologiens du culte de 

iumar et de nombreux adeptes d'Ulric croient que leur divinité 
tutélaire possède un royaume divin personnel, où seuls les plus 
pieux et les plus fidèles d'entre eux seront accueillis après la 
mont, ce qui leur évitera de séjourner dans le domaine de Morr. 
En plus de tout ceci, il existe une croyance très répandue chez les 
habitants du Vieux Monde: on dit que ceux qui vénèrent les 
divinités démoniaques, le Grand Abime, et qui vivent sous leur 
domination tomberont dans les enfers infinis des royaumes du 
Clos, tout comme les gens qui osent refuser aux dieux le 
respect et la vénération que ceux-ci exigent et méritent. 


En un sens, toutes ces croyances sont exactes, mais elles sont 
également limitées dans leur perspective, noyées au cœur de 
mythes séculaires, de traditions étouffantes, de dogmes ct de 
Superstitions. Peu de prêtres où d'érudits (ou même d'autres 
personnes, d'ailleurs) identifient les royaumes divins où les 
limbes de Morr comme étant le même endroit ou état où la même 
chose que l'Aethyr; cet Aethyr auquel les magisters de l'Empire. 
font quelquefois référence comme étant la source de leurs 
pouvoirs. Les membres du clergé de Sigmar prêchent que les 
envoüteurs, les thaumaturges et tous les lanceurs de sorts non 
reconnus par les Collèges de Magie impériaux utilisent le souffle 
impie des démons pour alimenter leurs pouvoirs hérétiques. Par 
conséquent, certains sigmarites soutiennent que la magie est liée 
au royaume du Chaos où régnent les Dieux Sombres. 


72 = LES ANCIENS, BAETEYR = © 
ET L'AVENEMENT DES DIEUX 


vant l'apparition des humains et des nains, avant même que 
À les asurs (les elfes) aient développé un langage, des 

légendes à moitié oubliées racontent que des ëtres venus 
d'au-delà des plus lointaines étoiles (ou peutêtre simplement d'un 
autre plan de la réalité) occupaient ce monde, Leurs motivations 
restent un. mystère, leurs actes sont inexplicables, mais leur 
maîtrise de la science et de la sorcellerie était telle que ces êtres 
étaient de nature quasi divine, naviguant comme des géants sur 
l'océan des étoiles. Selon les rumeurs qui circulent dans la plupart 
des cénacles liés à la magie, il existérait en Lustrie des textes 
archaïques et rongés par le temps, gravés sur les murailles en ruine 
de temples préhistoriques oubliés. Si l'on pouvait déchirer ces 
textes, ils révéleraient toute la vérité sur ces êtres de l'antiquité et 
sur les plans qu'ils avaient conçus pour ce monde. Certains, parmi 
les prophètes hérétiques et autres prédicateurs déments, 
prétendent qu'en leur temps ces êtres étaient plus puissants que 
les vrais dieux tels que Morr ou Rhya, ou même que Khorne ou 
Tzcentch, parce qu'ils existaient bien avant l'éveil complet du 
divin. En vérité, ces déséqulibrés affirment que certe race, la 
première de toutes, avait le pouvoir d'invoquer les dieux et de Les 
asservir afin qu'ils obélssent à leurs commandements. Ces fous 
prétendent que ce sont les actions de ces êtres, délibérées où non, 
qui ont sculpté le néant encore dépourvu de forme et en ont fait 
la matrice de toutes les divinités. 


Mais les gouffres du temps qui séparent notre époque de la leur 
sont si vastes. Qui peut dire avec certitude où se situent 
le mythe, a folie ou le mensonge? 


Les œuvres des Anciens 


Selon certains récits, ces grands et énigmatiques Anciens, dont le 
souvenir diffus ne persiste que dans les plus anciennes légendes 
elfes et, sous une forme corrompue, dans les croyances de divers 
cultes secrets et dégénérés, auraient remodelé le monde et un 
grand nombre de ses créatures pour leur donner des formes plus. 
plaisantes et plus utiles à leurs veux. La raison pour laquelle ils 
ont décidé d'agir ainsi se perd dans les brumes de la préhistoire, 
mais si ce que l'on dit est vrai, le développement de presque 
toutes les races intelligentes de ce monde aurait subi leur 
influence 


Ce furent eux, où peut-être une race subalterne qu'ils amenèrent 
avec eux sur ce monde, qui enseignèrent aux premiers les l'art 
de percevoir les filaments de magie qui s'infltraient dans ce 
monde au travers de leurs portails aethyriques et de les utiliser. 
Que ce soit du fait de leur nature profonde où à cause d'une 
intention des Anciens, les elfes possédaient une grande affinité 
avec ces courants de magie, bien qu'ils ne fussent que des enfants. 
comparés aux Anciens, Toutefois, les elfes étaient capables de 
modeler ces courants de magie et de les utiliser sous forme de 
sorts que leur ense eurs divins mentors, ainsi qu'au 
moyen d'autres sorts qu'ils créèrent eux-mêmes au fil du temps. 


n dépit de leur puissance divine et de leur appai 
rs finirent par être chassés du. monde 


Dans les instants qui précédèrent le Conimencement, 4! n'y avait ni Temps, ni Matière, ni Dimension, mais seulement 

infinie Possibilité d'existence de ces choses :car en l'absence absolue de quoi que ce soit, tout devient absolument possible. 
Et ainsi, il advint que cette Infinie Possibilité prit conscience de sa propre existence, engendrant du même coup l'Univers 
et tous les plans d'existence qui lui sont parallèles. 


Tandis que le Temps, la Matière et la Dimension se déployaient au sein de la matrice physique du Réalisé, la Possibilité 
continua à se développer à leurs côtés, dans le sein métaphysique du Devenir en gestation. Chaque nouvelle création 
amenait avec elle la possibilité d'une croissance et d'une plus grande complexité de Forme et de Processus. 


Au fl du temps, la Création se tourna sur elle-méme pour enfanter la Vie et, à son tour la Vie accoucha de la Perception. 
À La süite de la Perception vint la Conscience et avec la Conscience naquit l'intelligence, dont découlent le Concept et les 
Mots qui relient toutes choses au Concept. 


Alors, les Mots engendrèrent de nouveaux Concepts qui entrainèrent l'accroissement de l'intelligence et cette 
Intelligence accrue élargit la Conscience, Ainsi amplifiée, la Conscience permit l'évolution de la Perception et cette 
Perception évoluée en vint à connaître la Vie plus intimement. La Perception comprit la Forme et le Processus de tout ce 
qui faisait partie de la Réalisation et en vint à s'infütrer dans le Potentiel brut de tout ce qui était encore en Devenir: 


Au cœur de l'infinie Possibilité qui babitait le Devenir les Concepts commencèrent à prendre leur propre forme et, avec 
= remps, les Grands Paradigmes séveilèrent: Puissances en Devenir qui s'exprimèrent dans leurs propres Mots, si glorieux 
1 si terrifiants. 


À présent que des millénaires se sont écoulés, nous nous exprimons enfin avec nos propres Mots. Des Mots qui marient le 
snguge du quotidien aux langages de ceux qui, grâce à leurs visions mystiques, nous apprennent à connaître les Dieux et 
monde, le Mortel et l'mmorte Par eux, nous pourrons sculpter le monde à notre Volonté et l'univers suivant nos Desséins. 

Il en est ainsi et ainsi 4 en sera. 


— THCUS D'ULTUAN, TRADUIT EN RESIEEL, PAR LE MAGISTER VESPASLAN KANT, PATIANCHE D L'ORDIE LUMINEUX 


115 me qualifient de traître, pourtant je sais bien que je suis resté loyal. 


Hérétique, ont-ils burté, et pourtant j'ai vu les dieux comme ils ne peuvent pas les voir. 


is m'ont marqué comme acolyte des démons. Pourtant lorsque j'ai invoqué l'Un 
mére Sl mon corps, mon esprit ef mon âme en payent à présent le prix. 


créé, j'ai goûté le fruit de la vérité 


Je sais que les œuvres de l'humanité ne sont que des édifices qui se désagrègent sur les courants mouvants des sables 
iles du temps. Elles ne dureront pas. Elles en sont incapables. Les vents qui descendent du Nord sont cruels en vérité, issus 
es entrailles même de l'Enfer Les pauvres fondations de la civilisation ne leur survivront pus. 


Le rejette la vanité des bommes. Je verse des larmes devant leur orgueilleuse fgnorance. Je connais la grandeur des 
ciennes races qui les ont précédés et la divinité impensable des créatures qui sont venues avant celles-ci Dans mon rêve 
will, j'ai assisté à l'aube, comme si le passé le plus lointain se révélait à mes yeux J'ai vu les Tout-Puissants, les Premiers 
s. trüversant la nuit infinie pour apporter leur gloire et leur borreur sur ce misérable monde médiocre. J'ai obserté ces. 
reattires sans pitié, ces dieux mortels, les premters de toutes les races ancestrales, tandis qu'ils élevaient leurs monuments 
< matière et de pensée, sans Souci des frontières entre la réalité et l'irréalité. 


ls ne connaissaient ni frontières, ni mesures, ni limites [ls ont puisé dans le néant insondable et dénaturé tout ce qui 

sste pour le changer en fout ce qui ne devrait pas étre. Ils ont conçu des portails cyclopéens reliant tous les lieux et tous 
Lemps et plié les potentialités encore indéfinies des royaumes intermédiaires à leur bon vouloir Pourtant, la fin de ces 

sciens, tout grands et terribles qu'ils fussent, était inscrite dans chacune de leurs actions. Car plus ils puisatent profon- 

ment dans le néant ct plus lls examinaient ses conceptions divines, plus ils attiratent son attention et éveillatent sa faim 
rrante. 


Ces êtres prodigieux créèrent des formes de vie suivant leurs soubaits Et ailleurs, à où ls ne le firent pas, ils altérèrent 
créatures qui étatent apparues dvant leur arrivée, ls modelèrént leurs corps, leurs mes et leurs intelligences pour en 
re de parfaits esclaves où des sujets d'expérimentation. Et c'est à cette occasion que des filaments ténus s'étérèrent depuis 

tustelà, trop faibles pour représenter une menace pour les Premiers Nés, ou même pour les toucher, mats suffisamment 

5 pour S'insinuer dans l'esprit de leurs serviteurs mortels. Les esprits des rejetons de cette progéniture s'acerochèrent 

cuxlément à ces impalpables fibres du Chaos, les ramenèrent à eux grâce aux failles qui pouvaient exister dans la 
vnté des Premiers Nés et permirent au néant de prendre pied sur le plan des mortels. 


Cest ainsi que les œuvres des Premiers Nés furent amoindries et brisées sur le genou du Chaos. Leurs gigantesques 
mrtails tremblèrent sur leurs bases et S'effondrèrent et les pensées vagabondes, les cauchemars, les déstrs diffus et les rêves. 
illés qui bantent le royaume du Chaos S'incarnèrent dans notre réalité blafarde. C'est de cette manière que sont arrtvés 

à magie et tous les dieux monstrueux et les démons de notre monde. Dans le passé comme aujourd'hui, qui possède on 
sécu le pouvoir de s'élever contre eux 


— RiGHTER KLESS, PENSIONNAIRE DU GRAND ASILE D'ALIÈNÉS DE FREDERHEINI 


Chapitre 
et l'Hi 


I: Les Origines 


ire de la Magi 


L'Aelbrr: le Plan tmmatériel: le Warp: la Source le Néant: la Thèse: l'Antithèse; les royaumes de l'Audelà: les royaumes de 
L'Enfer: le royaume du Chaos: le Monde d'en dessous: l'Inferntum le Paradis; les Limbes:l'Hadès le Schéot - les noms qu'il porte 


sont aussi nombreux que les cultures qui les ont inventés, pourtant tous ces noms désignent le même lien. 
du Collège Doré. identifions cet «autre » métaphysique sous le nom de Réactif Primordial, le grand catalyseur qui autorise tout 
es possibilités. En tant qu'Ordre, l'un de nos objectifs primordiaux doit être de comprendre le pourquoi et le comment de l'es 


tence de la magie et de réunir les éléments qui permettent de L 


‘ous autres, membres 


“expliquer 


J'ai tendance à crotre en la nature double de l'univers matériel (en tant que réalité physique ou absolue) et du plan céleste 
(en tant que possibilité flimitée ou, comme notre Ondre le conçoit peut-être plus clairement, en tant que catalyseur supréme), Le 
Dan céleste résulte de l'interaction entre «l'Être» fini et certain de ce qui est physiquement existant et «le Nonêtre » incertain et 
infini du Réactif Prémordial lesquels sont, je me risque à le suggérer les deux pôles opposés dont l'interaction rend possible l'inté. 


gralité du «processus» de Réalité. Sans le catalyseur du changement, le monde matériel ne serait qu'une matière statique, 


borelle, qui ne pourrait ni se mouvoir nt se modifier 


— EXMAIT DE UN MODESTE TRAIT SUR LA NATURE 1 


rériel ou par le quitter Pourquoi et comment, cela reste une 
énigme. Peutêtre furentils incapables de prévoir leur propre 
chute ou, l'ayant pressentie, de l'éviter. I est possible qu'ils aient 
sousestimé le pouvoir de l'Aethyr et son emprise grandissante 
jusqu'à ce que les nouveaux dieux soient devenus trop puissants 
pour être contrôlés. Peutêtre les Anciens se sontils détruits les 
uns les autres dans une guerre oubliée depuis longtemps, où 
peurêtre ontils simplement quitté ce monde de leur propre 


ten 


mn 
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chef. Il est possible que a vérité au sujet de la disparition des 
Anciens soit ensevelie sous les vestiges de leur civilisation si 
majestueuse autrefois. Quoi qu'il en soit, lorsque Ia civilisation 
des Anciens tomba finalement, les protections qu'ils avaient mises 
en place pour maintenir les énergies de transmutation brutes du 
Chaos à l'écart des certitudes du plan matériel tombèrent avec 
lle. Avec leur disparition vint l'avènement des puissances du 
Chaos et l'épanouissement de leurs désirs, 


______L'APPARITION DE LA MAGIE 


vec la destruction des œuvres des Anciens, l'immense 

portail qu'ils avaient édifié au-dessus du pôle nord du 

monde et qui leur permettait de traverser le gouffre 
commença à se dilater, jusqu'à ce que les liens qui retenaient les 
énergies transmutatoires de l'Acthyr finissent par céder. Des 
vagues incontrôlées d'énergie chaotique, de la magie à l'état pur, 
se déversèrent de tous leurs portails pour balayer la terre. altérant 
la Structure même et la nature de tous les éléments du monde 
matériel avec lesquels elles entraient en contact. Mais cetre trans- 
formation s'opéra dans les deux sens, car au moment où cette 
énergie surnaturelle entra en collision avec les lois physiques de 
l'univers matériel, elle fut soumise aux lois de ce plan d'une façon 
très étrange et tout à fait inattendue. Sous la pression intense de 
Ja réalité qui s'opposait à elle, une grande parte de cette énergie 
chaotique se métamorphosa en une substance incroyablement 
dangereuse, que nous connaissons sous le nom de malcpierre où 
pierre magique. 


Au cours des siècles qui suivirent l'effondrement des portails 
athyriques des Anciens, de nombreuses créatures, aussi terri- 
fiantés que contre nature, apparurent aux quatre coins du 
monde. Les territoires situés au voisinage immédiat des portails 
ffondrés étaient tellement saturés de magie qu'une partie de la 
conscience de l'Aethyr parvint à y acquérir une forme physique 
ainsi qu'une volonté propre et cohérente. Un certain nombre 

bizarres et cauchemardesques adoptérent alors les 
formes et les identités des dieux, des démons et des émissaires 
divins qui faisaient partie des traditions et des religions des races 
douées de pensée du monde matériel, D'autres entités, qui 
avaient adopté des aspects choisis entièrement au hasard, finirent 
par être intégrées dans les religions des races qui se dévelop- 
Pérent lentement après l'apparition de la magie dans le monde, 
pour devenir leurs dieux, leurs démons et leurs émissaires divins. 


[ Utihuan ct Les cles ER 


Les légendes racontent comment, à la suite de l'anéantissement 
des portails aethyriques des Anciens, le monde matériel fut 
submergé sous l'énergie transmutatoire de l'Aethyr Les plus hauts 


sommets des chaînes de montagnes les plus élevées du monde 
disparurent derrière d'étranges brumes scintilluntes de: magie 
Pure, une magie Si puissante qu'elle devait être visible même aux 
yeux des bétes les plus humbles et les plus dépourvues de toute 
sensibilité acthyrique. La substance des rêves et des cauchemars 
se combina dans l'air et le soleil fut voilé derrière un inquiétant 
nuage écumeux aux teintes d'un éternel crépuscule d'automne. 
Dans les régions les plus affectées par ce rw-de-marée de magie, 
le temps commença à s'écouler anormalement :des voyageurs qui 
pensaient n'avoir marché que quelques heures se perdirent 
pendant de longues anné 


Mais aussi bizarres que fussent ces événements, 
comparés à la sombre et terrifiant période qui était sur le point 
de commencer. Tandis que l'énergie magique se déversait au 
travers de la lointaine déchirure située au nord du monde en 
quantité toujours grandissante, la folie er l'horreur nelle 
du Chaos s'introduisirent dans le monde, suivies de près par les 
puissances et les tyrans de tous les royaumes démoniaques.Ce fut 
la fin brutale et effroyable de l'âge d'or prolongé qu'avaient 
connu les elfes depuis que les Anciens avaient élevé leurs 
ancêtres à une conscience supérieure, 


Les récoltes er les forêts furent dénaturées, métamorphosées en 
choses nouvelles qui n'étaient ni végétales ni animales et qui 
pourtant frémissaient d'une conscience haineuse, Des créatures 
affectées de hideuses mutations, faites de là fusion de plusieurs 
animaux et d'autres choses totalement impossibles à reconnaître, 
affluërent depuis les régions du nord et des légions de démons et 
de monstres indescriptibles se rassemblérent pour adorer les 
dieux majeurs du royaume du Chaos qui les avaient engendrés ou 
qui contrôlaient leurs existences. Ces monstres finirent par 
trouver le chemin d'Ulthuan où ils massacrèrent les elfes avec 
enthousiasme et les dévorèrent sans le moindre scrupule. À cette 
époque, population des elfes était florissante, mais ils 
ignoraient tout de la guerre et du conflit Ils furent donc 
incapables de résister aux innombrables esclaves et serviteurs du 
Chaos. Des guerriers en armes brülérent les bosquets 
vils mutants massacrérent des villes et des villages ent 
démons hululërent de joie sur les ruines fumantes de ce qui ava 
été de fières et anciennes cités, 


fois, au cœur des ténèbres terri 
bien décidé à combattre ! 
duire les habitants du monde maté: 
<. Il se nommait Ænarion, le plus 
1s les capitaines de La longue histoire dé 
ire est la plus tragique. Ce fut Æ ns l'histoire 
ne le Défenseur, qui fut le premier à permettre à Asuryan, le 
puissant des dieux elfes nouvellement apparus, de l'utiliser 
ie réceptacle, En plus d'être le plus grand champion de son 
le, Ænarion devint l'avatar semi-divin de la volonté de son 
Et parce qu'Asuryan était la manifestation de la dignité des 
de leur culture et de leur confiance en eux-mêmes, Ænarion 
partit les forces divines et démoniaques du Chaos. Au plus 
la guerre contre le Chaos, Ænarion rencontra Caledor, le 
grand mage elfe de son temps,et ils devinrent amis, Caledor 

à parvenir à dompter les majestueux dragons et à 
iliser comme montures, ce qui lui valut le surnom de 
pteurs de Dragons. Avec son conseiller et ami le plus fidèle à 
Ænarion engagea la bataille contre les créatures du 
it par Les bannir d'Ulthuan. Mais le répit fut de courte 
Au nord, le portail du Chaos continuait à vomir sa noirceur 
monde comme u géant dont l'hémorragie déborde. 


et celui dont 


ulcès 


< un siècle environ de recherches et d'expérimentations, 

pr réussit à détecter la source de l'invasion du Chaos 

ination et il imagina un plan pour li maîtriser. Il av 

sert, loin au nord, le grand portail des An 

s les réalités. 1 avait également appris que ce portail s'éc 

ire, brisant les frontières qui séparent les mondes et libérant 

issantes vagues de l'énergie transmutatoires de l'Acthyr Cette 
ait afflué au travers du réseau de portails mineurs qui 

raient le monde, provoquant là saturation et la corruption 


des royaumes matériels; c'ét 
créatures du Chaos pouva 


grice à ces portails mineurs que les 
nt se déplacer si rapidement d'un bout 


de les priver 
nourrissait, Mais arriver à refermer le por 
Anciens était un exploit qu'il était impossible d'accomplir, même 
en combinant l puissance de tous les mages d'Ulthuan, Caledor 
imagina done un plan qui cons ire converger toutes Ces 
énergies pour générer un immense vortex aethyrique qui 
aspirerait la tempête d'énergie magique faisant ile 
matériel et la renverrait dans le royaume du Chaos, 


Mais Æ 


disable. Les pouvoirs et l'influence des dieux et des démons 


on s'opposa à cette idéc 


augmentaient à mesure que la marée d'énergie magique 
envahissait le monde. Malgré sa force physique et sa volonté 
quasiment indomptable, Ænarion avait finalement été dévoré par 
les désirs de la divinité qui le possédait, Cela n'avait rien à voir 
avec le fait qu'Asuryan personnifait l'essentiel de ce qui était bons 
et beau dans a race elfe; il n'en était pas moins un dieu. Tout 
comme dans Le cas des dieux du Chaos et de leurs champions, 


de son avatar. Si le plan de Caledor réussissait 
personnelle d'Asuryan et son influence en seraient amoindries et 
il semble ainsi qu'Asuryan joua un rôle-clé dans l'opposition 
d'Ænarion à ce projet 


En fin de compte, Ænarion finit par être entièrement consumé 
par son sentiment de devoir envers son peuple et il assuma 
toutes ses sd 

rition de ses enf 


s'ajouter à son sentim 
quel étaient soumis les elles, 
Æmarion s'engagea finalement sur le chemin de l'oubli, En dépit 


«..et ce fut ainsi que l'effondrement de ce «portail: menant aux royaumes des ténèbres qui se trouvaient au-delà 
conduisit à là création du monde tel qu'il est aujourd' but, c'est au moins ce que les elfes laissent entendre. L'immense zone 
d'instabilité engendrée par cet effondrement permit à une multitude de fragments conscients des rêves et des cauchemars 
1ssus de notre monde, qui s'étaient incarnés dans le royaume du Chaos, de se cristalliser jusqu'à un certain point sur le 
Dlan matériel. Ces entités se trouvèrent alors lbres de céder à leurs caprices et d'assouvir leurs incomprébensibles instincts 
sur les babitants mortels de ce monde. 


Les plus anciens manuscrits d'Ultbuan décrivent la plupart de ces entités comme de petites choses farouches des êtres 
que nous pourrions identifier de nos jours comme des fées ou des lutins, les divers farfadets, nympbes aquatiques, dryades 
et créatures élémentaires du domaine naturel Maïs {À y avait aussi d'autres entités, plus grandes et plus puissantes, qui 
firent également leur apparition après l'écroutement des portails des Anciens. Ces entités plus vigoureuses, des créatures de 
Densée et de magie, n'avaient pas de forme physique propre et prirent les aspects que leur suggérèrent les peurs, les 
croyances et les espoirs des mortels dont elles commencèrent à se nourrir. 


De la même façon, les simples divinités que les races les plus anciennes avaient imaginées au fll des millénaires 
passèrent soudainement de l'état de concepts ou d'objets de vénération à celui d'êtres incarnés, dotés d'immenses pouvoirs, 
€t d'identités indépendantes; ce furent véritablement les premiers démons et les premiers dieux» 


EXTRAIT DE LES RACES ANCESTRALES, PAR LE REGRETTÉ PATRIARCHE SUPRÈME VOLANS, 
RANSCIUT EN REIKSPIEL MODERNE PAR LE PATRIARCHE VERSPASIAN KANT 


<Ayant une âme à la fois faible et vacillante, la plupart des bumains ne possèdent qu'une très piètre sensibilité aux 
Vents de Magie. Mais une minorité, comme ceux qui se trouvent rassemblés ici aujourd'hui, sont pour une raison ou une 
autre plus sensibles à cette énergie et possèdent des âmes qui scintillent comme des flambeaux pour ceux qui sont capables 
de les percevoir Les personnes de cette trempe sont potentiellement capables de manier la magie el, formées correctement, 
beuvunt consciemment contrôler et utiliser l'énergie magique pour affecter. et même remodeler, certains aspects de l'univers 


matériel ainsi que nous, magisters des Collèges impériaux, le faisons. » 


— EXTRAIT DE LA TROISIÈME LETTRE AUX COLLÈGES DE MAG, ÉCRITE PAR LE PREMIER PATRIARCHE SUPRÈME, VOLAS 
(TRANSCRIT EN REIKSPIEL MODERNE PAR LE PATRIARCHE EX EXERCICE DE L'ORDRE LUMINEUX, Le MAGISTER VERSPASIAN KAY 


des avertissements de Caledor et, en vérité, contre toute raison, 
Ænarion tira l'Épée de Khaine de son sanctuaire, l'épée du dieu 
de la violence, de la guerre et du meurtre, S'exposant ainsi à 
accueillir en lui la puissance et la volonté de ce dieu guerrier. 
Hélas, aucune enveloppe mortelle, quelle qu'en soit la force, n'a 
été faite pour accueillir les esprits antagonistes de deux divinités 
opposées, même celle d'Ænarion Tandis que les esprits des deux. 
dieux s'affrontaient à l'intérieur de lui, Ænarion fut poussé aux 
frontières de la folie. 1 se lança contre les armées des dieux du 
Chaos, encore et encore, et ses partisans devinrent de plus en. 
plus sanguinaires et brutaux, à l'image du dieu de la guerre qui 
possédait à présent leur puissant roi. Cependant, Caledor le 
Dompteur de Dragons savait que les elfes ne pourraient gagner 
par la seule force de leur détermination et de leurs armes, Car 
pour chaque serviteur des Dieux Sombres abattu, dix étaient 
prêts à prendre sa place, alors que chaque guerrier elfe tombé 
était irremplaçable. 


Le Grand Vortex 


Caledor ne pouvait plus repoi 
de son roi et ami, il convoqua les plus grands mages d'Ulthuan et 
les réunit pour accomplir un rituel qui engendrerait le Vortex sur 
l'Île des Morts, en plein cœur d'Ulthuan. D'une façon ou d'une 
autre, les suppôts du Chaos eurent vent de ce rituel et décidèrent 
de l'empêcher Toutes les forces du Chaos s'attaquèrent aux 
remparts magiques que Caledor et ses compagnons magiciens 
avaient élevés autour de lle. Malgré le ressentiment qu'il 
éprouvai à l'égard de son ami pour avoir outrepassé ses volontés, 
Ænarion n'avait plus le choix, I rassembla ses armées et se porta 
au secours de l'Île des Morts. 


L'affrontement fut long et terrible, Des milliers de combattants 
périrent dans les deux camps. La bataille fit rage, les dragons et 
les démons rugissant et vociférant, pendant qu'au centre de l'île: 


les mages elfes psalmodiaient l'intermi 
à créer le Vortex. Les vents se levèrent, avec un hurlement si 
assourdissant qu'il en vint à couvrir le tumulte de la bataille 
même. Des éclairs multicolores zébrérent le ciel tempétueux et Le 
monde lui-même sembla trembler sur ses bases. Au paroxysme de 
<e pandémonium, le vent tomba tout à coup et il y eut un instant 
de calme absolu. Puis les montagnes frémirent et d'immenses 
murailles d'énergie surgirent entre la terre et le ciel, convergeant 
sur l'Île des Morts. Accourus dans le ciel, des nuages orageux, 
luisant d'une sinistre lumière, commencèrent à tournoyer, en se 
précipitant vers le bas et en se contractant au-dessus de l'île, 
disparaissant sur eux-mêmes comme aspirés par un tourbillon. 


Les énergies destructrice qui ava irées sur 
les mages elfes, un à un. Les moins puissants et les moins expéri- 
mentés furent les premiers à tomber; leurs cerveaux furent 
consumés et leurs chairs et leurs os réduits en une brume 
colorée. Les mages survivants prononcèrent les dernières paroles 
de leur incantation rituelle puis, dans un aveuglant éclair 
iridescent, l'Île des Morts disparut. Le rituel était une réussite, 
mais celle-ci avait un goût bien amer. Le Vortex était créé et la 
marée de magie se retirait, laissant les démons infimes et les 
autres créatures du Chaos pris au piège, agonisants, comme des 
poissons sur le sable. Mais le prix à payer fut terriblement élevé ; 
le rituel avait isolé les mages elfes hors du temps avec l'Île des 
Morts et les avait emprisonnés pour l'éternité dans là dernière 
seconde de leur incantation. 


af 


Chapitre I: Les Origines 
istoire de la 


DE LA MAGIE 


B ien des millénaires plus tard, après la longue guerre entre les 


cles et les mains, qui se solda par l'exode des premiers et 
leur disparition du Vieux Monde, la terre se trouva pour 
=sentiel abandonnée aux orques, aux gobelins et aux tribus 
rbares des humains. En ces temps reculés,les humains n'étaient 
< des sauvages vêtus de peaux de bêtes, à peine discernables 
s orques aux yeux des elfes qui quittaient ces contrées. Ces. 
us d'humains primitifs restèrent largement divisées jusqu'à 
enement de Sigmar Heldenhammer Sigmar lança et conduisit 
mouvement d'unification des tribus antagonistes des humains, 
créa des liens d'amitié avec la race déclinante des nains 
qu'il sauva Kurgan Barbe de Fer, haut roi des nains, des griffes 
ne bande de pillards orques. 


ns ces jours anciens, le peuple de l'Empire de Sigmar entre 

ait peu de relations avec la magie ou les arts qui s'y rattachent 
plupart des gens pensaient que tout ce qui touchait à la sorcel 
€ était dangereux par essence, malsain et probablement 
éfique. Cette opinion découlait du fait que les quelques 
mains qui étaient sensibles à la magie n'avaient pas la moindre 
< de li manière de s'en servir sans difficulté et encore moins 
utiliser sans risque. En fait, un grand nombre de ces sorciers 
p-imitifs tombèrent sous l'influence corruptrice du Chaos e1 

rent fous ou furent absorbés par le royaume du Chaos. 


[L'influence des nains ER 


iutre des facteurs significatifs qui contribuèrent à entretenir 
méfiance de l'Empire visavis de li magie et de son usage 
rrait bien découler de sa longue association avec les nains. 
Le rice n'a que peu, voire pas du tout, d'affinité avec la magie: 
= sains ne sont pas capables de la percevoir comme le peuvent 
= clies et certains humains et encore moins de la manipuler 
pur créer des sorts. Ainsi les nains, qui sont par nature farou- 
ment conservateurs, ontils développé un sentiment de 
«picion et de méfiance envers la magie. Cette façon de penser 
demment été renforcée par leur longue et terrible guerre 
re les elfes, durant laquelle ceux-ci, maîtres de la magie, l'ut 
rent comme si cela leur était inné 


use des liens d'amitié existants entre Sigmar ct leurs 
nes, les nains entreprirent de civiliser les tribus humaines 
‘eur enseignant des techniques de construction et de: métal. 
aie très évoluées par rapport aux capacités primitives dont 
=posaient les humains de cette époque. En plus de ces avancée: 
logiques et scientifiques, les humains assimilérent sans 
22un doute un certain nombre de croyances et de pratiques 
srelles auprès de leurs mentors nains. Il est fort probable que 
fonde méfiance des nains à l'encontre des ut 
e ex de l'art de la pratiquer ft partie de ces acquis culturels 
refois, cette défiance ne s'étendait pas jusqu'aux merveil 
ses œuvres des maîtres des runes mains ou aux saints hommes 
mmes des tribus humaines qui obtenaient régulièrement des 
sauts magiques par leurs rituels et leurs pri 
urd'hui les prêtres de l'Empire, on considérait que ces 
stiques du passé communiquaient avec les dieux. Les résultats 
aturels obtenus par ces personnes étaient donc des 
<mples de la façon dont les dieux pouvaient opérer des 
les par l'intermédiaire de leurs serviteurs les plus pieux et 
ent extrémement éloignés de la dangereuse sorcelleri 
quée (intentionnellement où non) par les rares malheureux 
ibles de percevoir et de manipuler la matière brute des vents 
Chaos. Voilà du moins l'opinion générale des bons citoyens 
Empire. 


Dans les tribus humaines, les rumeurs allaient bon train au sujet 
de l'infamie qui frappait ces pauvres infortunés, accablés par la 
folie et les mutations physiques à cause de leurs incontrôlables 
aptitudes magiques utilisées suns formation, jusqu'à ce que 
Sigmar décrète que de tels individus étaient clairement maudits. 
Sigmar avait affronté de nombreux sorciers et démons à la guerre 
et il avait été grièvement blessé par Nagash, le grand nécro- 
mancien.Ajoutées aux conseils catégoriques de ses alliés nains 

à sa propre foi en la force de son bras et en un honnête labeur, 
ces expériences contribuërent probablement à convaincre le 
premier Empereur que pour maitriser et faire prospérer son 
empire, les seules véritables préoccupations de son peuple 
devaient être de se tenir prêt à faire la guerre et de construire des: 
villes fortifiées de bois et de pierre. Et en aucun cas la magie et 
l'art de Ia maitriser. 


La magie et les 
cultes de l'Empire 


Lorsque Sigmar entra dans la légende, les opinions relatives à la 
magie se dégradérent encore, De nombreux prêtres la considé 
raient avec de plus en plus d'inquiétude, particulièrement au 
regard de Ia façon qu'elle avait de corrompre la forme physique. 
La magie était une énergie impure, responsable de l'apparition 
des mutants, de l'existence des hommes-bètes et qui attrait de 
nombreux maux. Il est dans la nature de l'homme de craindre et 
de condamner ce qu'il ne comprend pas. En outre, comme de 
nombreux utilisateurs de magie étaient également des adeptes 
des Puissances de la Ruine, il leur parut logique de commencer 
par interdire purement et simplement l'usage de la magie pour 
protéger l'Empire de Ia menace du Chaos. 


Au fil du temps, cette manière de penser finit par gagner de 
nombreux autres cultes de l'Empire. Nul ne pouvait nier que là 
oi les prédicateurs de Sigmar avaient effectué leurs flamboyantes 
purifications, il y avait moins de mutants, moins de calamités et 
pratiquement plus aucune poussée de peste démoniaque: 


L'usage de la magie fut interdit pendant des siècles, à Ia fois par la 
tradition et par le code civil et même, à certaines époques, 
officiellement condamné par les dirigeants des cultes religieux 
De terribles punitions attendaient ceux que l'on prenait à 
s'adonner à «l'ensorcellement: et des châtiments plus affreux 
encore étaient réservés à ceux qui allaient jusqu'à pratiquer «les 
arts de sorcellerie.» Plus le temps passait, plus le nombre 
d'adeptes de la magie démasqués et brûlés augmentait. Les 
prètres avaient découvert qu'une bonne condamnation au 
bûcher pouvait à la fois leur servir à protéger leurs ouailles, à 
rappeler ses devoirs religieux au peuple et à lui procurer un peu 
de distraction pendant les mois d'hiver. 


Dans la plupart des cas, toute personne essayant de protéger les 
accusés connaissait le même sort, par mesure de sécurité. Des 
milliers d'innocents furent sans aucun doute exécutés au cours 
de cette » époque ardente», dans une ferveur religieuse sans cesse 
grandissante qui persista jusqu'à l'accession au pouvoir de 
l'Empereur Magnus. 


Dans les zones rurales de l'Empire, on pouvait toujours 
rencontrer des. herboristes locaux, des diseuses de bonne 
aventure, des fubricants d'amulettes, des rebouteux et autres 
sorciers de village, qui vivent tous de la superstition et de l'igno- 
rance. Pourtant, en dépit du fuit que l'on peut à peine considérer 


ces praticiens comme des utilisateurs de magie, les paysans de 
l'Empire, craintifs et superstitieux, les traitaient de telle façon 
qu'aucun d'eux ne pouvait jamais se penser complètement à 
abri des bigots de leurs communautés, Nombre d'entre eux 
furent chassés de villige en village, torturés et brûlés par des 
foules terrorisées ou même par les répurgateurs de l'Empereur. 


Les rares individus qui étudiaient la magie er l'art de la pratiquer 
ou, pire encore, qui vénéraient les dieux du Ch: faisaient 

S le plus grand secret. Il s'agissait invariablement de 
personnes riches ou nobles, s'engageant dans ce genre de 
recherches pour tromper leur ennui ou dans le but d'acquérir 


certains avantages commerciaux, politiques ou guerriers. La 
majorité possédaient de naissance une affinité naturelle avec la 
magie, d'une mature ou d'une autre, Ces individus riches et 


puissants étaient € 


x qui étaient le mieux à même de dissimuler 
leurs activités aux yeux du public (mais pas toujours les effets: 
que celles-ci pouvaient avoir sur eux) et qui possédaient les 
ressources nécessaires pour se procurer les gi 

terdits ec les différents objets magiques nécessaires à amél 
leurs capacités 


À Ja recherche 


d'un savoir secret 


moires occultes 
rer 


Pendant toute cette période de persécution, de px 
d'individus sensibles à la magie (faisant généralement partie des 
classes les plus riches) réussirent à se regrouper et à mener des 
expériences clandestines. Certains créèrent même leurs propres 
traditions ésotériques, quoique celles-ci fussent d'une portée 


its groupes 


limitée et assez peu évoluées. Q\ 
d'une quai 

domination des ténébres ou simplement à nc pas s'au 
par maladresse. Ces gens apparaissaient de temps 
grand jour, toujours au moment des épidémies de peste ou 
lorsque la guerre déchirait le pays, mais ces groupuscules ne 
subsistaient jamais bien longtemps. Même pendant la désespé 
rante et apparemment interminable période d'anarchie qui port 
le nom de guerre des Trois Empereurs les autorités religieuses 0 
civiles tolérérent rarement bien longtemps l'existence de telles 


ques personnes où comités 


‘ptionnelle réussirent à ne pas tomber sous la 
détruire 


congrégations occultes, indépendamment du fait que celles-ci 
pouvaient être totalement inoflensives ou du bien qu'elles 
tentaient de faire. Tous ceux qui admettaient ouvertement 


ents ou des connaissances occultes finissaient 
ar être mis à mort, qu'il s'agit d'individus isolés 
où de communautés entières. 


Malgré quelques dangereux échecs et l'obstinat 
les répui st à s'efforcer de les démanteler, certaines 
de ces sociétés secrètes consacrées à la création d'une tradition: 
occulte unifiée se révélèrent remarquablement persistantes au 
cours des siècles. L'une de ces disciplines, l'alchimie, parvi 
même à acquérir une certaine respectabilté, une fois qu'elle se 
fut débarrassée de tous ses liens apparents avec la magie, Maluré 
cette maigre Victoire, les tentatives de rationalisation des arts. 
oceultes étaient loin de présenter des formes universelles où de 
correspondre à des croyances communes. Au 
années que dura la persécution, 1 
le plus répandu chez ceux qui étaient suffisamment courageux. 
déraisonnables ou désespérés pour tenter d'élaborer une 
tradition magique fut là méthode du «ça passe où ça casse 
avec, évidemment, des résultats très variés. 


La tentation des ténèbres 


Il n'est pas inexact d'affirmer que si la répression de e de Ia 
magie fut aussi stricte et sanglante, c'est à cause du fuit que la 
majorité des utilisateurs de de ce temps s'étaient tournés 
vers les arts sombres, Comme la législation impériale ou provin- 
ciale, pas plus que les réglements ou les doctrines des différents 
cultes, ne prévoyait aucun moyen légal d'effectuer d'authen- 
tiques recherches sur l'ère des büchers: eut une allure 
de prophétie qui se réalise. La conviction universelle voulait que 
ceux qui pouvaient utiliser l'énergie magique fussent impurs et 
mualéfiques. Devant de telles superstitions, les individus sensibles 
à la magie et qui se trouvaient en position de pouvoir l'utiliser 
décidèrent qu'il valait mieux prendre lé risque de se tourner vers 
les arts sombres. Si cela pouvait leur procurer une chance de se 
protéger de la persécution des cultes de l'Empire, qu'avaient-ls à 
perdre? Par ailleurs, nombre d'entre eux étaient convaincus 
qu'une sensibilité révélée à la magie les condamnait automati- 
quement au bûcher et à la dé nt donc tout à 
gagner à étudier les arts sombres, ou même à vénérer les Dieux 
Sombres eux-mêmes, 


bornée que 


Ainsi, à la base, l'Aethyr est une contradiction, du fait que son existence et sa nature semblent se trouver en 
position directe avec pratiquement tout ce que les érudits de notre monde pensent comprendre de l'univers. Par consé. 
quent, de nombreux érudits-sorcters des Collèges de Magie impériaux soutiennent qu'il est contraire à l'objectif recherché 
d'essayer de définir l'Acthyr en termes non symboliques et concrets car, à la différence du plan matériel qui répond à des 
Jaits ét des lois physiques, l'Aethyr est d'une nature métaphysique qui contient toutes choses, 


On pourrait voir l'Aethyr comme un potentiel infini, un état où absolument tout est possible (que cela soit imagt- 
nablé ou pas) mais pas nécessatrement probable. La possibilité et le potentiel sont des éléments-clés de la réalité. 
imbriqués dans tous les aspects du plan matériel, du plus grand au plus petit, de l'inantmé à l'animé. depuis ce qui ne 

eut être détecté par nos sens à ce qui le peut. Car en vérité, les mots « possibilité et « potentiel» sont utilisés pour décrire 
quelque chose qui, autrement, serait incommensurable; que ce soit parce que les choses que ces mots désignent n'ont 
aucune dimension ou existence propre mesurable, ou parce qu'elles sont véritablement infinies et donc au-delà de toute 
mesure possible. 


Ainsi les mots « possibilité et « potentiel: sont-ils des noms attribués par les bumains à des concepis abstraits. Mais 
existence de l'Aetbyr. à la fois en tant que réalité parullèle et énergie, pourrait être considérée comme une proposition 
selon laquelle la possibilité et le potentiel décrivent des concepts qui n'ont aucune dimension propre. physique, tempo 
relle, de masse ou d'énergie mesurable. [ serait peut-être logique de suggérer que, comme l'Aethyr. elles existent également 
«tune autre manière dans tous les éléments el aspects du plan matériel, en tant que catalyseurs de base de tout ce qui 
existe. Plus encore, on pourrait argumenter que c'est l'Aethyr lutméme qui est l'existence, la source et le réservohr de toute 
possibilité et de tout potentiel et que le Chaos, que nous appelons magie et Aetbyr est la manlfestation visible caracté- 
résée du potentiel brut. 


Peutêtre est-il trop limitatif en ce cas, de définir l'Aethyr comme un royaume ou même comme une localisation. 
LAethyr peut potentiellement être un endroit, un état ou une chose uniquement parce que l'Aethyr pourrait en réalité 
re un potentiel infini; en découle donc qu'il englobe et contient toutes les possibilités Cÿ compris celle d'être un endroit 
un royaume), mais qu'en même temps Îl ne peut seulement être un endro, un étai ou une chose, Demander oit se 
rrouve lAetbyr serait comme demander où se trouve l'infini ou quand se trouve l'éternité. Il serait alors possible 
d'indiquer absolument n'importe quelle direction et de donner une réponse exacte, mais seulement dans le sens le plus 
limitatif 


Pourtant, si l'Aethyr n'est pas seulement un endroit et ne possède pas de dimensions physiques permanentes, ni 
aucun positionnement comprébensible à l'intérieur de l'univers matériel, comment se fait-il que les Vents de Magie 
viennent de l'Aethyr? Gela ne semble-t-il pas suggérer qu'il s'agit donc en fait d'un lieu d'une nature ou d'une autre? 
Bien qu'il soit peu probable que quiconque puisse prétendre, avec bonnéteté et exactitude, avoir une comprébension 
complète de l'Aethyr. il est tout de même possible d'affirmer avec certitude que l'Aethyr existe bien d'une façon inexpli- 
able, puisque les sorciers des Collèges perçoivent ses énergies et les utilisent presque quotidiennement. Par ailleurs. 
comme semblent le révéler les doctrines et les recherches académiques des Collèges, il existe une sorte de faille dans 
EAethyr loin dans le nord, au-delà du Pays des Trolls et des Désolations du Chuos. 


Pour utiliser des termes restretnis, peutétre existe-til une possibilité pour qu'un individu traversant cette faille 
n'aboutisse en aucun endroit défini mais que celle-ci se replie pour le ramener dans son propre intellect. Ou peut-être 
au'entrer dans l'Aetbyr revient en réalité à se retourner entièrement sur sokmême, spérituellement parlant? Certains 
sraités suggèrent qu'un passage dans l'Aethyr équivaut à entrer au cœur du rêve éveillé collectif de l'univers matériel et 
qu'un tel acte oblige celui qui le commet à abandonner toute notion factuelle et toute certitude, devenant ainsi, en 
essence, une contradiction on un mythe. D'autres soutiennent que l'Aethyr représente l'incertitude absolue: un potentiel 
absolu et non réalisé dans l'attente d'un catalyseur qui lui permettra de se réaliser lui-même. 


Ceux qui adhèrent à cette dernière propasition voient l'Aethyr comme le modificateur ultime de toutes choses, mais 
pus comme une » chose » définie en elle-même. Lorsque des êtres appartenant au plan matériel commencent à puiser dans 
Aethyr, ils fournissent peut-être à ce réactif brut théorique le catalyseur qui li manque. Cependant, du fait que l'Aethyr 
possède aucune réalité physique propre définie et incarnée, on peut postuler que tout ce qui existe sur le plan matériel, 
même si cela est de nature abstraite, discutable et chimérique, est par essence Plus » défini» que ne l'est l'Aethyr 


Ceci pourrait expliquer pourquoi certains considèrent l'Aetbyr comme une sorte «d'esprit collectif subconscient de 
L'univers matériel En vérité, un bon nombre des plus grands magisters du Collège Lumineux semblent partager cette 
opinion Hs ont écrit de fascinantes dissertations dans lesquelles ils explorent l'hypothèse selon laquelle l'Aethyr pourrait 
étre le grenier et la maïñifestation de toutes les pensées, les émotidns, les fragments de souvenirs et les croyances de tous 
les êtres vivants sur le plan matériel On pourrait dire que les choses les plus immatérielles engendrées sur le plan 
matériel (celles qui ne peuvent être mesurées, capturées ou contenues) sont les pensées et les émotions. Mais c'est Préci- 
sement à causé de cette immatérialité qu'elles trouvent st aisément leur chemin vers l'Aethyr Peut-être se glissentelles au 
travers des fissures de notre réalité absolue et complètement incarnée et, d'une façon ou d'une autre, aboutissent-elles 
sans l'Aetbyr: 


Pour développer sur cette idée, du fait que même la pensée et l'émotion sont plus définies et réelles que la réalité 

otentielle de l'Aethyr et du fait que la pensée et l'émotion sont les deux éléments natifs du plan matériel les plus facttes 
à trouver dans l'Aethyr H s'ensuit que ces deux éléments sont devenus les deux composés les plus importants et les plus 
faciles à se procurer grâce auxquels le potentiel trréalisé de l'Aethyr peut-être catalysé. 


— EXTRAIT DE UN AMQDESTE TRUE SUR LA NATURE DE LA MAGIE, PAR LE REGRETTÉ GOTTHILE PUCHT 
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Chapitre I: Les Origines 
es l'Histoire de à M 


ET LA GUERRE CONTRE LE CHAOS 


es et des sociétés secrètes apparurent 
partout dans l'Empire. Au cœur de la nuit, dans presque 
toutes les cités et les villes les plus importantes, leurs membres 
pratiquaient à la fois leurs dangereuses versions de la sorcellerie, 
les rites d'invocation de la magie noire et la démonologie. En ce: 
temps, la simple mention de sorcellerie suffisait parfois pour 
airer les foudres des répurgateurs, avec leurs torches 
flamboyantes et leurs cruels chiens de guerre. 


cours des deux millénaires qui suivirent la disparition de 
Sigmar, des cul 


De toutes les guerres et les épreuves qui ont accablé l'Empire, il 

a est une qui surpasse tout en monstruosité et en horreur: lt 
Grande Guerre contre le Chaos ou, comme on la nomme parfois, 
la Grande Incursion du Chaos, menée et remportée par les 
valeureux hommes de l'Empire et leurs alliés contre les adora- 
teurs de démons des hordes d'Asavar Kul. 


Dans les ténébreuses années qui précédèrent l'ouverture du 
second millénaire après Sigmar, l'Empire vacilla, au bord de 
l'anéantissement, Des siècles d'une guerre civile impitoyable 
avaient mis le cœur de l'Empire à feu et à sang et le royaume des 
empereurs, si glorieux autrefois, avait sombre dans l'anarchie 
entre les mains de mauvais souverains, Quatre Comes Électeurs 
provinciaux s'autoproclamérent Empereur légitime, chacun 
d'eux aussi résolu à s 

Marienburg, du Talabecland, de Middenheim et du Rei 
marchèrent les unes contre les autres dans d'incessants conflits, 
ne laissant dans leur sillage que destruction, pauvreté et famine. 


Les Vents de Magic 


Dans les tout derniers jours qui précédèrent le début du 
troisième siècle du second millénaire, les Vents de Magie descen- 
dirent du nord, de plus en plus violents, saturant la terre de 
l'énergie brute de l'Aethyr. Dans tout le Vieux Monde, les 
créatures du Chaos, déjà nombreuses, se multipliérent et prirent 
de l'assurance, émergeant des profondeurs des forêts et 
endant des sommets des montagnes, se jetant sur les villes et 
iges pour les piller et les brûler. I eut été facile de mettre 
un terme à ces expéditions au début, si seulement les Électeurs 
des provinces s'étaient alliés pour les repousser, Mais ils ne le 
firent pas, aveuglés qu'ils étaient par leur arrogance et la 
méfiance qu'ils ressentaient les uns pour les autres. C'est ainsi 
que ces offensives du Chaos tournérent à l guerre ouverte, et les 
provinces de l'Ostland et de l'Ostermark furent ravagées, 


Poussés vers le sud par la marée du Chaos qui submergeait leurs 
territoires, des guerriers venus de Norsca et de plus loin encore 
rvagèrent les côtes de l'Empire et de la Bretonnie, et des troupes 
de maraudeurs, commandées par des élus du Chaos en armure 
noire, S'aventurèrent dans le sud jusqu'au Hochland et au 
Middenland. Pour aggraver encore les choses, la désorganisation 
et la stupidité des seigneurs impéraux de cette sombre ct 
terrible époque permit à de sauvages hordes d'orques et de 
gobelins, qui avaient été repoussées vers l'ouest par le pouvoir 
grandissant du Chaos, de mettre à sac les régions frontalières de 
l'Empire sans la moindre opposition. 


Lie 


astrophe atteignit son point culminant durant l'été de l'année 
perle 2301. Dans tout l'Empire, on assista à d'inquiétantes 
manifestations annonciatrices de désastre, On raconte queues. 

s qui avaient alimenté des villes pendant des générations s'assé. 


incres mystérieux ou des nuages d'insectes s'abattirent sur les 
récoltes et les rivagèrent. Le bétail et les animaux domestiques 
succombérent à des maladies ou donnèrent naissance à des 
monstres abominables, On raconte même que l'on vit des poissons 
pourvus d'ailes s'envoler hors des rivières et des cochons se tenir 
sur leurs pattes arrière et marcher comme des hommes. Le pays fut 
submergé par La terreur et l'hystérie collective. 


La fin est proche! 


Pris au piège au milieu de tant d'horreurs et de massacres, le petit 
peuple de l'Empire crut voir la fin du monde approcher. Un grand 
nombre de gens se tournèrent avec ferveur vers les dieux comme 
vers une dernière planche de salut et les cultes de l'Empire, parti- 
culièrement celui de Sigmar, virent leur puissance augmenter de 
jour en jour tandis que la populce terrifiée affluait dans les 
temples. Pourtant, en même temps que ces innombrables fidèles 
se précipitaient dans le giron des dieux, de nombreuses autres 
personnes, les désespérés et les exclus, trouvaient le réconfort 
dans la vénération de divinités plus anciennes et plus sombres. En 
dépit de l'édit interdisant la pratique de la sorcellerie, on livrait 
tous les jours de nouveaux utilisateurs de magie aux autorités. Le 
ciel nocturne était illuminé par les bûchers des répurgateurs et 
pourtant l'usage de la magie persistait 


Sentant leur temps venu, les fous furieux qui servaient les dieux. 
du Chaos se glissèrent hors de leurs repaires, cachés dans toutes 
les villes et cités de l'Empire, sautant sur l'occasion d'en prendre 
le contrôle. Mal préparées, les milices de ces malheureuses agglo- 
mérations n'avaient pas la moindre chance de s'en sortir contre 
les fanatiques serviteurs des sombres puissances et leurs alliés 
démoniaques, Tous les citoyens qui le pouvaient s'enfuirent de 
leurs foyers: ceux qui restérent furent pourchassés dans les rues 
comme des animaux. 


[La maréc du Chaos BR 


“Très loin au nord, le portail du Ch 
poussée d'énergies irrépressibles, commença à dégorger l'ombre 
noire de l'Aethyr qui se déversa en direction du sud, no) 
Pays Perdu et l'absorbant dans le royaume du Chaos. Les armées 
du Chaos s'avançaient devant cette irrésistible lame de fond et 
tandis qu'elles progressaient toujours plus avant dans le sud, leur 
nombre grossi 
accompagnés de leurs troupes guerrières, se joignirent aux 
monstres des Désolations du nord, qui ame 

armées de maraudeurs venus des frontières du Pays des Trolis. 
Dans les profondeurs de forêts de l'Empire, les mutants et les 
hommes-bêtes se rassemblèrent et se préparérent à la guerre. 


os, démesurément enflé par la 


Entre les Monts du Milieu et la Haute Passe, à de nombreuses 
lieues au nord de Praag, une abominable horde vouée aux dieux 
du Chaos fit son apparition. À ce que l'on raconte, il s'agissait de 
la plus importante armée jamais levée pour déclarer la guerre au 
Vieux Monde. D'après certains, elle était composée de cent mille 
guerriers. Mais d'autres affirment qu'ils étaient trois où quatre 
fois plus nombreux. Cette redoutable multitude marcha sur le sud. 
‘en répandant la ruine sur son passage. 


À l'approche de l'automne, même les plus grandes capitales de 
l'Empire tombèrent dans l'anarchie. Les fermes, les villages et les 


les plus écartés furent abandonnés aux 
un flot continu de 
surpeuplées, Même dans 
r de Nuln et d'Altdorf les chose 
ent dans la forêt du Reikwald 
ilés lors de leurs voyages 
ace. Dans les rues de 16 
hètes de malheur hara 


ds fleuves de Ia 
natiques et des 

un préchant 
toutes aussi 


la rédemptio 
que les autres. Désespérés, 
ens qui pens: fin du 

rent à ces troupes de flagellants 
sure emplis de haine envers le monde. 


nonde était arrivée se 


d'oiseaux de mauvais 


in. une puissante cabale de sorciers voués à Tzcentch sortit 
clandestinité pour mener des cohortes de démons et de 
stes hurlants à l'assaut contre les forces de la loi épuisées, 
s citoyens, poussés aux frontières de La folie par 1 famine 
se soumirent à ce qu'ils considéraient comme la 
re inévitable du Chaos et téntèrent leur chance aux côtés 
sorciers, se retournant contre leurs propres frères et sœurs. 
épurgateurs et les prédicateurs firent de leur mieux pour 
le peuple contre ces serviteurs des sombres puissances et 
la guerre dans les rues, 


Un signe dans le ciel 


ons incendiées. 

pour leur salut, conjura 

leur montrerait qu'ils n'étaient par 
antes. Presque exactemen 


ice aux ténèbres mo deu 
ans après la mort de Sigmar Heldenh 


prières du peuple avaient été enten 


apparut dans le ciel: une comète à deux queues jumelles 
teur de l'Empire, traversa la 
loire flamboyante, Mais que 


l'antique symbole du divin père 
voûte des cieux dans toute 
pouvait bien signifier ce présage ? 


La réponse à cette question vint sous la forme d'un jeune hi 
u séminaire du culte de Sigmar de la 
Il se nommait Magnus et était Le plus jeune fils d'une 
à sa grande clairvoyance 


à ses discours 
nébranlable, il 


des sorciers et purgeant sa ville de toutes les traces de 


leur passage 


Mais ailleurs, les forces de l'humanité étaient loin de se montrer 
victorieuses. Li horde du Chaos ravagea le nord du Kislev avant 
de se porter vers le sud en longeant les contreforts des 
Montagnes du Bord du Monde, avançant sans relâche vers le 
cœur du Kislev et la florissante cité de Praag, dont les citoyens 
paniqués se préparèrent à la guerre. Des milliers de personnes 
venues des campagnes environnantes se précipitérent à l'inté 
rieur des remparts, apportant le peu de bétail et de blé ayant 
échappé aux incessantes épidémies qui avaient accablé la 
contrée. Mais c'était loin d'être suffisant, Les braves habitants de 
Praag ne tardèrent pas à souffrir de la famine et, comme ils étaient 
déjà affaiblis, ils furent nombreux à succomber aux odicuses 
visites de Grandpère Nurgle 


Cependant, les Kislevites assiégés entendirent parler d'un 

héroïque chef de guerre du sud. 

le nord à la tête d'une armée pc 
au fil des semaines et de 

nus de Nuln s'étaient beauc 


p renforcées. Autour de lui. il 
rassemblé une armée très hétéroclite: des fidèles dévoués 
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armées des différentes provinces, Reconnaissant en Magnus un 
chef sous la banniére duquel ils pouvaient s'unir, où réalisant 
qu'ils n'avaient pas d'autre choix en ces temps périlleux, les 
Comtes Électeurs de l'Empire lui avaient juré un soutien incondi 

à lui à la tête de leurs propres troupes. 


Le désespoir de Magnus 


Néanmoins, l'espoir était une denrée rare en cette époque 
diffcile et malgré sa foi inébranlable en la puissance de Sigmar et 
en la force de l'unité impériale, le découragement s'insinua dans 
le cœur de Magnus. Tous les jours, i lisait des rapports rapportés 
par ses éclaireurs ou détachés de la patte de pigeons voyageurs 
Chacun d'eux contenait des histoires horribles et décrivait 
l'énormité des forces cauchemardesques déployées contre lui. 11 
écrivit dans son journal de guerre (aujourd'hui conservé à la 
bibliothèque privée de l'Empereur, au palais impérial) qu'il savait 
au fond de son âme que les braves hommes et femmes de 
l'Empire étaient capables de triompher de n'importe quel 
ennemi mortel, Mais pouvaientls y parvenir contre les monstres 
et les démons du Chaos. ? 


Magnus savait qu'il lui fallait des alliés: et des alliés capables de ui 
apporter quelque chose qui faisait défaut à ses propres armées. 


Après l'avoir quitté, les elfes avaient évité le Vieux Monde pendant 
d'innombrables siècles, en fait pendant les deux mille une années 
qui avaient suivi la mort de Sigmar. Presque trois cent un ans 


JA 


cictement avant lincursion du Chaos, ils étaient revenus sur les 
res des hommes et avaient établi des relations avec l'Empire. 
Durant ces trois cents s, les élites de la société impériale 
avaient pu découvrir qu'un certain nombre de légendes courant 
ir ces elfes prétendument mythiques étaient vraies, Parmi ces. 
légendes, il y avait des histoires relatives à la nature magique de 
cette ancienne race. Magnus écrivit dans son journal que, malgré 
Sa réticence à certe idée, il sentait bien qu'il n'avait d'autre choix 
que de demander de l'aide au peuple d'Ulthuan. 


Il ne partagea ses doutes avec personne, à part son plus vieil ami 
et plus proche confident, Pieter Lazlo. 1 le pria de prendre la mer 
à bord d'un navire de commerce pour se rendre à Lothern, en 
Ulthuan, la seule ville dont les elfes autorisaient l'accès aux 
humains. Lazlo était porteur d’une lettre adressée au Roi Phénis: 
d’Ulthuan, par liquelle Magnus l'informait de la terrible situation 
où se trouvait le Vieux Monde et implorait son aide. Lazlo prit la 
mer à Marienburg, à la tête d'un équipage trié sur le volet, sur 
l'Espoir de Sigmar (que son propre équipage sumomma le Fol 
Espoir. Dès le premier instant, ce navire dut affronter mille 
dangers. 11 se leva la pire tempête que l'on ait vue de mémoire 
d'homme et le capitaine du port de Marienburg les supplia de ne 
pas prendre la mer, craignant de les voir sombrer avant même 
d'avoir atteint le large, Mais Lazlo et son équipage savaient bien 
que s'ils ne prenaient pas le risque de mourir en haute mer tout 
de suite, ils connaïtraïent certainement une mort bien plus 
affreuse lorsque les forces du Chaos auraient envahi l'Empire. IIs 
péirent donc la mer. 


Au cœur de la tempête 


ns cinglérent leur navire pendant la traversée 
a mer des Grilles et plus loin sur la mer du Chaos, au nom de 
Si mauvais augure. Là, une Vague aussi haute que les murailles 
d'Altdorf fracassa leur grand mât et, tandis qu'ils luttaient pour le 
rer, leur bateau fut poussé par les vents à des lieues de leur 
ire. Lorsqu'ils arrivérent enfin tant bien que mal au port de: 
Lothern, leur bateau était dans un triste état et les membres de 
l'équipage étaient tous affaiblis par la malnutrition et le scorbut 
Le panorama qui se révéla à leurs yeux ne leur apporta guère de 
consolation. Is passérent devant le grand phare de la Tour 
Scintillante et virent que les murailles de l'énorme bâtiment blanc 
étaient noîrcies de fumée tandis qu'un grand nombre de ses 
milliers de lampes avaient été fracassées, Le détroit de Lothern: 
était encombré des épaves fracassées de navires autrefois 

perbes et des cadavres gonflés des noyés, Le pilote elfe qui 
monta à bord pour les guider au passage des puissantes fortifica- 
tions des Portes d'Émeraude dit à Lazlo que Lothern se relevait à 
peine d'un siège effroyable, qui n'avait prit fin que quelques jours 
auparavant. Les elfes noirs, leur dit le pilote d'un air sombre. 
s'étaient une fois de plus attiqués à Ulthuan et leurs armées, 
flanquées de leurs démoniiques alliés, rav nt encore les 
villes et les campagnes de l'intérieur. 


À ces nouvelles, le cœur de Lazlo s'emplit de désespoir. Le Roi 
Phénix offriraital von aide à l'Empire alors que son propre peuple 
était assiégé? Tandis que son navire approchait les immenses 
docks de Lothern, il aperçut les armées d'Ulhuan qui se rassem- 
blaient pour marcher vers le nord. Comme il venait en tant que 
représentant officiel de l'Empire, on escorta Lazlo et on le mer 

aussitôt à la rencontre des émissaires du souverain d'Ulthuan, Il 
leur dit tout ce qu'il put de la situation dans le Vieux Monde et 
leur remit la lettre scellée que lui avait confiée Magnus. Finubar, 
le Roi Phénix, était en train d'élaborer une stratégie dans sa 
chambre d'état-major, en compagnie de l'archimage Teclis et de 
son frère ‘Ivrion, champion de la Reine Éternelle, lorsque ses 
émissaires lui apportérent la lettre et les nouvelles de Liz 
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af 


L'appel est entendu 


angers menaceraient Ulhuan si 
ux Monde ux mains des puissances et des pOtentats 
du Chaos, mais il savait également qu'il ne pouvait se priver de ses 
troupes pour les renvoyer avec Lazlo, Les elles noirs avaient 
occuper Ulthuan toute entière et s'ils n'étaient 
pas rejetés à La mer, son peuple était condamné. C'est alors que 
Teclis entendit l'appel de la destinée et se porta volontaire pour 
accompagner Lazlo dans le Vieux Monde afin d'apporter toute 
l'aide qu'il pourrait à la race des humains, Il avait bien compris que 
si les terres des hommes tombaient aux mains des dieux du 
Chaos, Ulthuan subirait inévitablement le même sort. C'est ainsi 
que Teclis répondit à l'appel de Lazlo avec deux de ses confrères, 
les maîtres du savoir Yrtle et Finreir, et qu'ils unirent leur destinée 
à celles de Magnus et des armées des humains. 


lado conduisit les archimages à la cité-état impé 


istoire de Ja 


cours des semaines à venir En fervent Sigmarite qu'il était 
Magnus fut saisi de grands doutes en entendant les déclarations 


des archimages, mais il ft confiance à son instinct. Il était 
convaincu que les elfes qui se ent pas. 
habités par le mal. De plus, ces elfes étaient vieux de plusieurs 
siècles, leurs vies avaient été beaucoup plus longues que la 
Sienne et leur sagesse paraissait presque les environner d'une 
aura tangible. S'ils affirmaient pouvoir enscigner aux quelques 
humains qui étaient sensibles à la magie comment l'utiliser pour 
incre les suppôts des Dieux Sombres, alors Magnus ne pouvait 
refuser ce précieux avantage, Pas devant ce qui attendait 


Le consentement de Magnus 


Ainsi, Magnus accepta. Il ft jurer aux archimages que, si jamais 
l'un de leurs protégés humains montrait le moindre signe de 
corruption, ceux-ci le détruiraient aussitôt. D'un ton qui donna 
des frissons à tous ceux qui étaient présents, Teclis déclara que 
même sans cette promesse, toute créature Corrompue qui 
s'approcherait des maîtres du savoir serait anéantie plus complé 
tement que n'importe quel humain ne pouvait véritablement 
espérer le comprendre, Magnus n'eut pas le moindre doute en 
entendant ces paroles. 


Ce fut ainsi que l'influence des archimages changea le cours de 
la guerre du Vieux Monde contre le Chaos, 


LA MAGIE 


à a cause: Dès le début Le secs d'expérience de Te 
Magnus. Celtes fur d'abord désappointe que Late mail pas 
Chaos: Ave ses confrères maitres du savoir it comprendre à 
Magnus que 1e humains devant apprendre à maitriser La magie 
ennemis aethyiques contre lesquels leur udrat Itier au 
Sen Pememp pa rent de ve um, à 
Première action de Fees er de es confrères (cr peurétre 
ui xstalent dans l'Empire à cet époque, pis de tenter d'en 
Eavallers aux quatre coins de l'Empire, dans tous les Lux où is 
pouvaient se rendre, pour offrir une apsolion complète ct une 
mage, qui possédaient le don ou qui pencient le powder 
Cenain d'entre eux rent des reves étranges ou se senirent 
S'une for érangre Les y oblgeait. Une Lois amis Es se 
d'avoir Heu ucun agent où pouvoir de l'Empire ne pouvait plus 
leur ire moindre mal ls sic dorénavant Sous La Protection 


sages conseils se révélèrent d'une valeur inestimable pour 
la seule force des armes ne suffirait jamais à arrêter l'a 
de manière à pouvoir l'utiliser en toute sécurité pour résister aux 
ous l'autorité et avec la permission de Magnus, ainsi que le 
celle qui eut le plus profond retentissement) fut d'accorder une 
retrouver un aussi grand nombre que possible, On dépêcha des 
formation à tous ceux qui savaient avoir une affinité avec la 
animés d'une irrésistible impulsion de se rendre à Altdorf, comme 
ils acceptaient de se battre dans la guérre qui était sur le point 
de Teclis et celle de Magnus de Nuln, le grand unificateur. 


L'épuration de Teclis 


nde 


Les prodigieuses capacités des mages elfes, alliées à leur prof 
sensibilité au ndres mouvements de l'Aethyr, leur perm 
taient de ressentir jusqu'aux plus petites invocations des 
moindres lanceurs de sorts humains à des lieues de distance, ce 
qui leur permettait de détecter eux-mêmes les utilisateurs poten- 
tiels de la magie. Grâce à leurs connaissances ésotériques, ils 
pouvaient traverser l'Empire à une vitesse surnaturel, ce qui 
leur permit de découvrir un grand nombre des sorciers primitifs 
ou fourvoyés qui étaient obligés de vivre dans la clandestinité. 11 
y eut égalément ceux qui se rendirent à Talabheim de leur propre 
gré, pour s'en remettre à l'autorité de Magnus qui représentait 
leur dernier espoir. Sans perdre de temps, Teclis et ses deux 
compagnons éliminèrent tous les envoüteurs et thaumaturge 
qui se révélérent corrompus au-delà de tout espoir de 
rédemption, 


Teclis laissa de côté les prêtres et les théologiens des cultes de 
l'Empire, malgré le fait qu'il avait décelé une grande aptitude à La 
magie chez un grand nombre d'entre eux, Les saints hommes et 
femmes de l'Empire étaient catégoriques et affirmaient ne 
posséder ni le pouvoir ni le désir de manipuler la magic. Ils insis- 
taient sur le fait que tous les miracles produits par leurs prières 
leur étaient directement accordés par la divinité qu'ils 

aient, On dit que les maîtres du savoir Yrtle et Finreir furent 
amusés par ces allégations, mais Teclis hocha simplement la tête 
et abandonna la question, Les prêtres qu'il avait rencontrés 
étaient déjà capables de canaliser la magie au moyen de leur foi 
«et de leurs rituels;ils n'avaient pas besoin d'apprendre la magie: 
profane que Teclis pouvait leur enscigner. Le grand archimage ne 
vit aucune raison d'instller le doute dans leurs cœurs en insistant 
sur ce sujet 


Teclis et ses confrères commencèrent à enseigner les voies de Ia 
magie à leurs étudiants humains, à li grande horreur de 
nombreux ordres templiers de l'Empire, qui les considérèrent 
d'un œil terriblement désapprobateur, particulièrement les répur- 
gateurs. En vérité, de nombreuses personnes et de très anciennes 
institutions de l'Empire furent atterrées de voir que des humains 
avaient obtenu la permission de s’adonner aux arts de la sorcel 
lerie. Mais Magnus, li Vois de Sigmar, le grand unificateur de 
l'Empire et son dernier espoir contre les hordes du Chaos, en 
avait décidé ainsi. Et Magnus était soutenu par le grand théogo- 
niste ec les Comtes lecteurs; les répurgateurs furent donc tenus 
en échec 


Ainsi, ceux qui étudièrent les rudiments des savoirs occultes 
auprès de Teclis et de ses confrères furent donc les utilisateurs de 

je les moins savants, avec quelques praticiens un peu plus 
évolués qui exerçaïent des disciplines secrètes qui n'avaient pas 
été trop corrompues (qu'ils les aient apprises en terre étrangère 
ou développées lors d'expérimentations personnelles), Le temps 
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Souait contre eux.Teclis, Finreir et Yrtle enseignérent donc à leurs 
élèves des sorts offensifs relativement simples: boules de feu, 

rs et sorts produisant des bruits assourdissants. Mais ils leur 
enseignérent également des sorts de soin, pour leur permettre 
d'aider les blessés sur le champ de bataille et quelques autres 
techniques semblables qui pourraient s'avérer utiles contre les 
redoutables légions des Dieux Sambres, 


Parmi les nombreux protégés des maîtres du savoir, deux 
individus excellèrent plus que tous les autres. De nos jours, on 
prononce encore leurs noms avec admiration et une. crainte 
mélée de respect: ce sont l'impétueux Friedrich von Trnus, qui 
se couvrit de honte comme commandant des Joueurs d'Épécs de 
Carroburg et qui devint le premier patriarche du Collège 

ambovant et, bien sûr le plus puissant et le plus savant de tous 
les étudiants de Teclis, celui qui est resté dans l'histoire sous le 
nom de Volans.Aux côtés de leurs mentors et des autres sorciers 
impériaux débutants, ces deux personnages jouerent un rôle vital 
dans la défaite des armées des Dieux Sombres, mais aussi dans le 
nettoyage de l'Empire lorsqu'il fallut le purger de la contami 
nation du Chaos. 


Au cours de nombreuses batailles pour la défense de l'Empire, les 
archimages elfes et leurs protégés humains démontrèrent tous 
qu'ils étaient prêts à verser leur propre sang et ils subirent de 
graves blessures pendant cette terrible guerre. Le maître du savo 
Yrile luimême tomba au combat, décapité par une démoniaque 


horreur griffue à l'instant même où il l'incinérait dans le flot de 
flammes qui jailit de ses mains. On l'enterra en Ostermark, avec 
tous les honneurs dus à son rang. 


Les sauveurs de l'Empire 


Après la victoire de l'Empire dans là dernière bataille de la 
Grande Guerre, devant les portes de la cité de Kislev, la puissance 
du Chaos décrut graduellement. Les démons retournérent peu à 
peu dans le royaume du Chaos, où ils furent rejetés par les 
terribles sorts que leur lincérent Teclis et ses étudiants humains. 
Une fois l'obscurité à nouveau chassée de la terre, l cité de Praag 
fut rasée et reconstruite. Mais en dépit de cela, Praag est restée 
une cité hantée où l'on dit que les morts ne reposent pas en paix. 
dans leurs tombes, 


C'est ainsi que les nouveaux magisters furent salués comme les 
sauveurs de l'Empire, au même titre que Magnus lui-même. Pour 
Sa part, Magnus fut couronné empereur et les provinces se 
Wrouvérent unies sous une même autorité pour là première fois 
depuis des siècles. Si les Comtes Électeurs de ce temps ressen- 
tirent le moindre doute au sujet de l'intronisation de cet homme 
aux veux noirs, un aristocrite de second plan, un ex-séminariste, 
ils n'en soufflèrent mot. Le peuple de l'Empit 
souverain et n'admettrait pas la moindre objec 
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DES COLLÈGES DE MAGIE 


endant es tros lle suivants,uné période connue sous le 
Pi" Cane Ronancion “rempre vai à 
répare és causés par l'ère de guere civile qu'a 
iraverse ct par 1e déprédaions des armées du Chaos Meme 
Je empereurs qu etaient lui succéder éblent loin de valoir 
Magnus un sentiment de René et de responsable natiorale 
a né dans tout Le pays Sur l'instance de Mag, Aldo 
révisa ses lois sur li citoyenneté, ajoutant ainsi des milliers de 
nouveaux contibuables À s1 population dé impresslonrante 
Avec I victoire ur Les homes du Chaos. le règne de Magnus 
inmugurs une nouvel êre de paix et de Prosper 


C'était l'ère du changement, mais persos 
qui devait se produire ensuite, Lors de son accession au trône, 
Magnus pria Teclis et Finreir de l'aider à créer une ins 
les citoyens impériaux pourraient étre convenablement formés à 
l'étude et à la pratique de la magie. Le nouvel Empereur avait pu 
observer de ses propres yeux à quel point la magie bien 
contrôlée pouvait se montrer utile pour combattre les forces du 
Chaos. 11 déclara que l'Empire ne pouvait se permettre de se 
priver d'un atout aussi précieux, particulièrement si l'on const 
dérait qu'on ne pouvait avoir la moindre certitude sur le fait que 

fc aient été totalement anéanties ou seulement 
repoussées. 


commença par s'élever contre cette idée, avançant que les 
secrets de la magie et de l'art de la maitriser n'étaient pas 
destinés aux humains, Les humains et les elfes en étaient déja 
venus aux mains dans le passé et cela se reproduirait proba 
blement. Mais Teclis voyait plus loin. 1 argumenta que la sécurité 
ou la ruine du Vieux Monde se trouvaient entre les mains des 
humains de l'Empire, car leurs terres étalent de loin les plus 
peuplées et leurs royaumes et leurs armées étaient les ph 
puissants du continent. Même s'ils se montraient des alli 


réticents, les humains pouvaient constituer un rempart capital 
dans toute future guerre contre les dieux du Chaos et leurs 
séides. Les elfes ne possédaient plus les forces nécessaires pour 
remporter une telle guerre à eux seuls. Plus important encore, it 
Teclis à Finreir, si les humains n'apprenaient pas à résister aux 
agressions physiques et spirituelles du Chaos, ils tomberaient 
peurtre un jour dans les griffes des Dieux Sombres et que se 
Produiraitil alors? Ulthuan, et sans doute la planète entière, 
seraient condamnées, 


Après en avoir longuement débattu dans l'intimité, la sagesse de 
Teclis finit par triompher et,avec l'aide de Finreir, il fonda les uit 
Orüres de Magie, à Altdorf selon la requête de Magnus. Altdorf 
fut choisie pour le bien de l'Empire, car Ia cité se trouvait 
suffismment proche de Nuin, siège du pouvoir de Magnus, 
pour que l'Empereur puisse surveiller les Ordres naissants, et elle 
S'en trouvait en même temps suffisamment éloignée pour qu'en 
as d'implosion, l'éventuel effondrement des Ordres n'entraine 
pas l'Empereur dans leur chute sans qu'il ait eu la possibilité 
de réagir. 


Au cours de l'été 2304 CI, Magnus proclama qu'Altdorf accueil 
lerait les nouveaux Orüres de Magie. Des émeutes éclatèrent 
aussitôt dans les rues et I population prit I fuite lorsque les 
hauts elfes entamérent les manipulations magiques qui allaient 
leur permettre d'altérer l'architecture même du tissu structurel 
d'Aldorf afin d'y insérer les bâtiments des nouveaux Collèges. Le 
peuple finit par revenir pour retrouver sa cité très semblable à ce: 
qu'elle avait toujours été et pourtant immensément changée. 


En raison de la magie utilisée pour modifier a structure de la cité 
il n'était plus possible de la représenter sur une carte. Les 
Aldoriers furent obligés de trouver le moyen de s'orienter da 

le labyrinthe de ses rues en se basant sur des repères, plutôt 
qu'en utilisant leur sens de l'orientation. Cela déclencha de 
nouvelles émeutes mais, après proclamation de La loi martiale, la 
populace n'eut plus d'autre choix que de se plier à là situation, 
quoiqu'à contrecœur. 


4 peine établis, les nouveaux Ordres de Magie commencèrent à 
urtiser les guildes et leurs chefs. Il semble que les sorciers ne 
‘dirent pas une seconde pour s'impliquer dans les méandres 

€ la politique d'Altdorf. Le grand prince, voyant ce dévelop- 
ement d'un œil soupçonneux, instaurt un nouveau stat 
toyenneté réservé aux sorciers, celui de «magister», al 
cttre un frein à la croissance de ce nouveau pouvoir. Des lois 
implexes régissant le commerce, les droits de vote: et les droits 
la propriété foncière furent également mises en place dans le 
ur de contrôler l'influence alarmante que prenaient les sorciers 
ns la cité 


nes, les sorciers et la noblesse 

la cité manœuvrèrent pour prendre | 
mplexe pas de deux constitué de négociations et de complots, 
pendant, à chaque décennie qui passe, les Ordres parviennent 
attribuer un peu plus de pouvoir et, encore de nos jours, il est 
res bon ton pour un membre de l'élite d'avoir un sorcier à sa 
r. Il reste à Voir ce qu'il adviendra de cette impressionnante 
ve politique dans le futur, car de nombreux sorciers ont 
rille des gens les plus puissants et les plus influents et ils se 
lent à toutes les couches de la société, sans le moindre 
trôle 


Les Collèges aujourd'hui 


nant les quelques années sui 


cendant, dans un 


les prises pour anticiper l'irruption 
s Collèges dans la société impériale aient correctement joué 
« rôle, ne vous méprenez pas, les sorciers s'intéressent 
purs de près aux rouages de La politique LOut en prenant soin 

ester dans les limites de la loi. Depuis l'exaltation des 

miers jours de la fondation des Collèges, les magisters et les 
2 jamais cessé d'intriguer pour prendre le contrôle de 

situation, en alternant tractations et manigances, Décennie 
$ décennie, les. magisters_acquière urs plus de 


to 
voir, en étendant leur influence à tous les n 


plus de se forger une place da 
de peaufiner leur image aux yeux du peuple. Ils se 
sentent comme des serviteurs de l'Empire et sont prompts à 
aux gens l'importance de leur rôle dans le sauvetage de 
pire lors de la terrible Incursion du Chaos. À force de se 
senter en héros, les exé éfient et l'intolérance 
éralisée envers les gens de leur espèce a fini par diminuer. 
< certaine atmosphere de tolérance commence même à se 
lopper dans les milieux culturels. En fai, les gens f 
être si accoutumés à là présence des sorciers officiels qu'il est 
ituel pour les nobles, dans tout l'Empire, d'entretenir 
sorcier à leur cour, 


s l'Empire, les sorciers ont pris 


peter 


it, les Collèges de Magie sont rapidement en train de devenir 
des protagonistes majeurs des arènes politiques d'Altdorf et 
leurs. Les magisters se tiennent généralement a 
ïinations des nobles ambitieux qui aimeraient profiter des 
ates difficultés occasionnées par le cataclysmique conflit qui 
1 de se dérouler dans le nord. Mais de nombreuses persd 

<onnent que ces mêmes magisters emploient un 


dessus des 


eau d'espions, afin de surveiller les différentes factions 
ques à l'œuvre, Il reste à savoir cé que le futur tient en 
ve pour cette impressionnante force politique, car de 
breux sorciers sont très écoutés des puissants et peuvent 
guer dans toutes les couches de la société, sans contrainte 
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— CHAPITRE Il — 
LA NATURE DE LA MAGIE 


une personne sur mille en est capable. 


ce sujet. En vérité, même si la magie 


parait imprégner le monde, rares sont les individus qui possèdent à 
fois la détermination, le talent et la volonté nécessaires pour pli 


les Vents à leur volonté. 


_______LA SOURCE DE LA MAGIE 


magic. Pour diverses raisons, entre autres parce qu'ils ne 
savent pas vraiment ce qui produit a magie. Bien sûr tous les. 
savent ce que sont Les Vents de Magie. Mais quant à savoir 
sacrement ce qui anime les Vents,où se trouve leur point d'origine 
de quelle manière on parvient à puiser dans leur énergie, voila de 
À lournir matière à des débats sans fin, Au sein des différents. 
rures, ceux qui étudient la magie théorique pensent qu'il n'existe 
« de lois universelles au sein de l'Aethyr: tout ce qui Sy trouve est 
rt à des changements extrêmes, soudains et aléatoires. Pourtant 
and l'énergie de l'Aethyr autrement dit la magie, pénètre dans le 
mde matériel depuis les confins des désolations du nord. elle doit 
soumettre aux Jois de l'univers matériel 


I es sorciers gardent jalousement le secret de la source de la 


aes les connaissances relatives à la source de la magie dérivent 
<< enseignements de Teclis et de Finreir. Ce sont eux qui nous 
: expliqué que la magie ne fait absolument pas partie du 
nde matériel. Plus exactement, qu'elle est le fruit d'une 
rusion car elle est constituée de la matière très paradoxale du 
ant, Ils nous ont également expliqué que li magie provient 
ie source fondamentale, un grand au-deli auquel Volans, le 
2 savant et le plus éminent de tous leurs étudiants, a fait 
rence comme à l'Acthyrien ou Aethyr. En dépit du fuit que les 
saisters humains référent établir une nette distinction entre 
< deux. les archimages elfes n'ont pas fait mystère de ce que cet 
thyr n'est autre que le royaume du Chaos que le clergé des 
igmar a toujours combattu. 


Les magisters furent profondément troublés d'apprendre qu'en 
vérité, ils manipulañent Ia substance du Chaos à l'état pur, comme 
leurs persécuteurs l'avaient toujours affirmé. Teclis assurt à ses 
protégés que, bien que ses paroles ne fussent que vérité, les 
prêtres et les théologiens de l'Empire se montraient tout de même 
beaucoup trop simplistes dans leurs dogmes. La mature et la 
more de la magic se déclinent en une infinité de nuances de gris 

qu'en un noir et blanc manichéen. Il leur dit aussi que 
manipulation de l'énergie de l'Aethyr pour le façonner en sorts 
n'est pas en soi une action maléfique où un acte qui puisse direc- 
tement servir les dieux du Chaos. Mais il les avertit également que 
les risques d'être séduit par les dicux-démons, où d'être tout 
simplement corrompu par la puissance de l'Aethyr sont beaucoup 
plus élevés pour ceux qui exploitent l'énergie du Chaos, 


Les maitres expliquérent les flambées d'énergie magique brute 
qui se produisent dans le nord, très loin au-delà du Pays des Trolls 
et des Désolations du Chaos, par là présence d'une sorte de 
déchirure dans la -trume» du plan matériel d'existence. À 
l'exception de quelques références ambiguës aux enseignements 
de Teclis, les documents qui abordent et explicitent l'existence et 
la nature de cette faille sont rarissimes. Il semblerait que Teclis 
‘estima qu'il suffisait aux humains de savoir qu e déchirure 
existe et qu'elle est la source de toute là magie du monde. 


Lorsque la magie se manifeste dans le monde matériel, elle se 
réfricte en huit courants distincts clairement identifiables, au 


qualifiés de couleurs. On dit que ces Vents de Magie soufflent sur 
le monde en direction de l'équateur, Plus on se rapproche du 
nord, plus là magie est puissante. Inversement, plus on descend 
vers lé sud, plus elle se dilue. On appelle ces courants des vents, 
mais en réalité il ne s'agit pas de turbulences de l'air mais plutôt 
de l'Aethyr Comme les courants aériens du monde matériel, ces 


________ LES «VENTS» DE MAGIE 


u sein des différents Orûres de Magie, il existe de 
Ar théories contradict nt à expliquer 

pourquoi et comment les énergies aléatoires de l'ACthyr se 
plient à des lois raisonnablement cohérentes dans le monde 
matériel, La plupart de ceux qui étudient ce phénomène sont 
d'accord pour dire qu'à l'endroit et à l'instant où l'immatériel 
rencontre le matériel, une sorte d'hybride de ces deux éléments 
apparait, Lorsque a substance métaphysique brute de l'Aethyr 
Sinfiltre au travers du portail du Chaos, nt perceptible 
sous la forme de huit aspects distincts pour ceux qui possèdent 
les sens appropriés. 


Ces huit aspects distincts, caractérisés par des couleurs diffé- 
rentes et cohérentes, sont connus des Collèges de Magic 
impériaux sous le nom de Vents de Magie.Il ne s'agit pas de vents 
dans le sens littéral du mor, Au lieu de cela, ils sont composés de 
l substance immatérielle de li magie, dispersée suivant des 
vitesses et des concentrations différentes, Chacun des différents 
aspects de cette magie réfractée possède une couleur qui ui est 
propre et des alfinités particulières avec certaines choses, d'une 
manière qui lui est spécifique. Chacun de ces «Vents» est associé 
avec l'un des arts de la magie. qui ont chacun leur fragrance » 
particul 


Bien que «Vents. soit l'appellation Ia plus répandue, ce terme 
n'est pas nécessairement le meilleur Les magisters alchimistes du 
Collège Doré font souvent référence aux Vents en les appelant 
“humeurs acthyriques», tandis que les hiérophantes du Collège 
Lumineux les définissent parfois comme des « paradigme de la 
magie»; certains, comme les chamans du Collège d'Ambre, leur 
donnent le nom de «rêves du monde», Les Vents peuvent être 
ressentis de mille manières différentes, par les magisters officiels 
de l'Empire comme par tous les lanceurs de sorts spontanés de 
ce monde qui exercent leurs pouvoirs sans avoir Suivi d'ensel- 
gnement préalable, Ceux qui étudient et pratiquent la magie 
appréhendent ces Vents de diverses façons, sous forme de 
concepts, d'humeurs, de vibrations, de flux, de marées, d'esprits, 
d'énergies et de couleurs. Les individus sensibles à l'Acthyr 
«ressentent: souvent la magie de façon légèrement différente en 
fonction de la mature de leur sensibilité magique personnelle et 
ils la décrivent fréquemment suivant des termes familiers liés à 
leurs cultures et à leurs expériences propres 


Mais indépendamment des variantes qui peuvent exister entre 
divers types d'expérience personnelle, il est intéressant de 
remarquer que les couleurs spécifiquement associées aux diffé- 
rents Vents de Magie sont similaires dans toutes les traditions 
ésotériques. Ceux qui perçoivent la magie ressentent souvent les 
Vents de façon radicalement différente au début, mais s'ils 
survivent suffisamment longtemps pour affiner leurs percep- 
tions, is en Viennent graduellement à « voir» que les différents 
Vents possèdent chacun leur couleur distincte et cohérente. 


Pour ce qui est de l'utilisation de la magie, l'organisation mise en 
place par les Collèges de Magie impériaux est stable, puissante et 
fonctionne très bien lorsqu'on la compare à toutes les autres 
disciplines occultes créées par l'humanité,Au cours des derniers 
siècles, ses principes ont même inspiré les lanceurs de sorts non 
reconnus où carrément illégaux, tels les sorciers de village, 
les envoñreurs, les magisters noirs, les nécromanciens et les 
thaumaturges 


Vents de Magie connaissent des flux et des reflux, parfois légers: 
mais qui peuvent se montrer violents à d'autres moments. En 
lorsque les Vents soufflent très violemment, ils sont souvent 
annonciateurs d'une incursion du Chaos. Mais qui peut dire sil 
existe un lien entre les Vents de Magie et les débordements du 
royaume du Chaos? 


Les huit Vents de Magie 


Il existe huit Vents de Magie distincts. Ch ‘ux correspond 
à l'un des Collèges de Magie impériaux, Ainsi que nous l'avons 
di, les sorciers n'utilisent qu'un seul de ces Vents pour mettre 
leurs sorts en œuvre. 


Hysh: le Vent blanc 


La magie de ce Vent s'appuie sur la lumière, avec tous les usages 
que l'on peut en faire et toutes les abstractions que lt lumière 
représente parfois pour les mortels. Elle pourrait être décrite 
comme la magie de l'inspiration et de l'ilumination. Le Vent de 
Hysh est utilisé par les sorciers de l'Ordre Lumineux (également 
dénommés hiérophantes) pour créer des sorts d'une luminosité 
éblouissante, des sorts de soins et pour bannir les démons, Ce 
Vent exige une focalisation absolue de la volonté et une détermi- 
mation d'esprit sans faille si l'on veut parvenir à le canaliser t à 
l'inclure dans un sort, De toutes les couleurs de la magie, Hs est 
peutêtre la plus difficile à assujettir à la volonté de celui qui 
désire l'utiliser, 


Plus encore qu'aucun autre Vent de Magie, Hysh est intangible, 
diffus er omniprésent, ce qui fut de son étude et de sa Sclence l'une 
des voies les plus difficiles à suivre au sein des Ordres de Magie. 


Son domaine n'est pas tant celui dé la connaissance et des faits 
que celui de la sagesse et des vérités; une distinction subtile, 
mais capitale. Ainsi, ceux qui étudient Æysb doiventils d'abord 
devenir des philosophes et des spécialistes de l'étude de l'esprit 
avant d'être capable de l'appréhender dans toute sa gloire 
véritable, Hysh se concentre autour des chandelles. des lanternes 
et des personnes au cœur et à l'âme purs. Il est également attiré 
par tout ce qui produit de l'harmonie, comme le chant et les 
psalmodies. De ce fait, les hiérophantes font grand usage de ce 
genre de vibrations favorables dans leurs rituels et leurs sorts. 


Azyr: le Vent bleu 


On dit qu'Azyr est la manifestation du reflet dans l'Acthyr de 
l'inspiration et de tout ce qui se trouve hors de portée. La magie 
de ce Vent est fondée sur la connaissance de l'inconnaissable et 
sur la manipulation des cieux. Cette Science du domaine. des 
Cieux (également appelée astromancie) est pratiquée par les 
magisters de l'Ordre Céleste dans le but de deviner l'avenir et de 
percevoir les fils qui tissent la destinée 


Azyr connaît peu de frontières temporelles et se prolonge, à ce 
que l'on dit, dans tous les futurs possibles aussi aisément qu'il 
flotte au travers des distances physiques. Apres son entrée dans le 
monde matériel, on dit qu'Azpr est attiré par Le zénith des cieux, 
où il constitue une brume formée d'étranges nuées uniquement 
visibles pour ceux qui possèdent le troisième cril (la capacité qui 
permet véritablement de voir les Vents de Magie). Grâce à ce lien 
avec les cieux, les sorciers Célestes ont le pouvoir de contrôler 


les tempêtes ainsi que tout ce qui vole et celui de déclencher de 

terrifiant ouragans, Quand le Vent bleu souifle depuis les 

royaumes intemporels de l'Aethyr et traverse les confins du ciel 
ne: fenêtre embrumé 


on dit qu'il apparaît comme à travers 


Hquelle les magisters d'Az) 


En tant qu'individus sensibles à la magie, tous les magisters s'accordent à reconnaitre qu'il est possible de percevolr et de 
sssentir les Vents de plusieurs façons :depuis des vibrations de diverses fréquences résonnant au plus profond de notre esprit, 
jusqu'à des émotions nettes et poignantes, en passant par des efluves ou des goûts étranges et bien d'autres sensations encore. 
Mais, grâce à la formation indispensable pour percevoir et utiliser les Vents avec les plus extrêmes précautions et le plus grand 
contrôle. les êtres les plus aethyriquement sensibles finissent toujours par voir les Vents sous la forme des buit couleurs. 


Si faut en croire les expériences et les recherches menées par les Collèges, tous les êtres vivants possèdent une infime 
capaclié naturelle à puiser dans l'énergie des Vents, Le plus souvent, cette capacité est inconsciente et n'entraine que très peu 
d'effets visibles, voire aucun. Lorsque ces effets se manifestent, la plupart des gens les attribuent généralement à des abstrac- 
tions telles que la chance, le hasard, la coïncidence ou encore à quelque chose de totalement extérieur et surnaturel 


C'est le maître du savoir Teclis d'Ultbuan qui a formé nos ancêtres aux arts occultes pour nous permettre de percetoir ces 
couleurs qui baignent notre monde, pus de les atitrer à nous de façon contrôlée afin de les façonner suivant notre volonté. 
Mais, comme le magister Volans en à émis l'hypothèse il y a si longtemps, peut-être que la raison pour laquelle les magisters 
bumains ne peuvent utiliser la magie sans danger de la même façon et dans les mêmes proportions que les pulssants mages 
4 Ultbuan, réside dans le fait que les bumains perçoivent les Vents sous la forme de buit couleurs séparées. La visualisation 
humaine traduit peut-être une limitation de nos esprits, Quoi qu'il en soit, Teclis, dans sa grande sagesse, a décrété que les 
magisters bumains devraient limiter leurs expérimentations à l'un de buit Vents. Il avait compris que notre capacité à 

mtrôler et à maitriser plus d'un seul Vent est terriblement limitée. semble qu'une fois disjoints, il soit excessivement difficile 
d'obliger les Vents à se fondre Les uns dans les autres à nouveau et, à moins que l'esprit et la volonté qui guident la magie ne 
soient à la fois très forts et très subtil, les énergies magiques peuvent alors très fuctlement échapper à tout contrôle. 


Ceux qui, parmi les magisters bumains, ont osé aller contre les principes qui leur ont été enselgnés et se sont risqués à 
manipuler tous les Vents de Magie en même temps se retrouvent généralement dans deux catégories. Dans la première, on 
trouve presque tous ceux dont les capacités magiques ont ëté consumées à la suite de leur tentative: qui y ont laissé leur santé 
mentale où y ont trouvé la mort Catec toutes les combinaisons possibles de ces trois possibilités) La seconde catégorie est celle 
iles individus qui ont mieux réussi lorsqu'ils ont lancé des sorts. en combinant plusieurs Vents de Magie. Les membres de ce 

cond groupe ont tous, invariablement, été séduts par les arts sombres et frappés de la paranoïa aiguë et de la folie qui 
sensuivent généralement dans ce genre de situation. 


Comme nous l'a enseigné le maître du savotr Teclis, l est terriblement dangereux de canaliser et d'amalgamer plus d'une 
couleur de la magie dans un sort. Combien de magisters assermentés de ce bel Empire ontls vu de petits sorciers de village 

un d'envoñteurs mineurs qui, voulant échapper à là capture ou à la Soumission, tentèrent «embrasser plus qu'ils ne pouvaient 
éteindre et attirèrent aveuglément à eux une misture désorgantsée de plusieurs couleurs de la magie afin d'alimenter un Sort, 
iout cela pour subir une mutation physique spontanée où même aboutir à la convocation accidentelle d'une entité 
démontaque hostile? 


Bien trop souvent, je le crains. 


— EXTRAIT DE LINTRODUCHION DE SUMMA MAGIEA, RÉDIGÉ EX COLARORATION PAR PLUSIEURS ÉRUDITS, IMPRIMÉ EN 2503 CI 


ments. Apparemment, il perçoivent ces visions en observant la Chumon serait attiré par les matériaux les plus denses et particu- 


leiormation de l'image des corps célestes permanents devant 
--squels passe l'éphémére nuage de luminescence bleutéc d'Az77r 
ii possède la propriété de créer une distorsion temporelle. 


à magie d'Azyr rend ses praticiens réveurs,les déconnecté de a 
ralté et leur donne un comportement calme et analytique. Ces 
‘ets apparemment apaisants pourraient conduire certaines 
-ronnes à imaginer que le Vent bleu est facile à maîtriser: n'en 
2e pas ainsi et il suffit de plonger son regard dans les yeux d'un 
srcier Céleste pour entrevoir la violence de l'énergie d'Azyr et la 
crible prescience qu'elle apporte. C'est cette prémonition qui 
set véritablement à l'épreuve celui qui pratique l'astromancie, car 
celui qui se penche sur l'avenir doit vivre avec ce qu'il a vu, 


Chamon : le Vent jaune 
Damon est la manifestation de l'abstriction acthyrique et de Lt 
ralité de la logique, du désir de quantification, de l'envie et de la 
essité d'apprendre et d'instruire, ainsi que de l'aspiration à 
meure ce qui a été appris en application de façon pratique et 
tangible. La magie de Chamon est appelée alchimic. Elle est 
science de a transmutation. de la création et de la recherche. Les 
=irciers qui étudient Chamon le dénomment « domaine du Métal » 
+ La plupart de leurs sorts sont liés au changement: accélérer le 
“ilissement du métal neuf en le faisant rouiller, transmuter un 
métal en un autre ou l'enchanter pour le rendre plus efficace: 


lièrement les métaux. On dit que plus l'élément est dense et 
lourd, plus il attire Chamon, ce qui explique peut-être pourquoi 
l'or et le plomb sont si souvent utilisés dans les expériences 
magiques, l'un comme conducteur et l'autre comme isolant. 


Chamon est également le Vent de la logique et de l'expérimen- 
tation et, en tant que tel il accorde des sorts qui les protègent et 
les favorisent; depuis les sorts destinés à aider les étudiants dans 
leurs recherches, jusqu'à ceux qui permettent d'éloigner la folie 
d'un esprit surchargé (ce qui peut se révéler très utile, si l'on 
considère que les premières conduisent si souvent à la seconde). 
Ceux qui manipulent Chamon et que l'on nomme sorciers Dorés 
montrent une tournure d'esprit très orientée vers Ia logique, avec 
des manières plutôt sèches et scientifiques, rigides, avec 
beaucoup de fermeté. IL court parfois de sinistres rumeurs selon 
lesquelles ceux qui façonnent Chamrom pourraient même 
parvenir à transmuter leur propre chair en or. 


Ghyran: le Vent vert 


Les magisters impériaux décrivent souvent Ghyran comme le 
courant dynamique de l'Acthyr qui tend vers lt croissance, le 
besoin de nourrir et celui d'être nourri. Ghyran est l'écho et le 
miroir acthyrique de la fertilité et des aspects nourriciers de la vie 
matérielle. C'est cette énergie débordante qui donne aux sorts de 
Ghyran leur nom de «domaine de la Vie. » Liés à la guérison, aux 


«Le Rève Sauvage réside dans la chasse du prédateur et dans l'énergie désespérée de sa proie. nous parte par le burlement 
de frère Loup et par le glapissement de frère Aigle. On ne sent pas sa caresse derrière les murs et les tourelles des bommes 
civilisés, mais son grondèment résonne au plus profond des forêts et sur les pics les plus escarpés, là où s'ébattent seulement 
Les plus libres et les plus sauvages des créatures, là où prime la vérité de la Nature et oùt les mensonges des bommes n'ont pas 


cours.» 


— ATTRINUE À SANTA LOBAs, MAGISTER-PATRIARCHE DU COLLÉGE D'ARE 


substances curatives et à la magie des plantes, ces sorts puissants 
sont utilisés avec le plus grand respect par les sorciers de Jade. 
Connus des gens du peuple sous le nom de druicies, ces magisters 
sont plus où moins présents selon les saisons, du fait qu'ils sont 
étroitement liés à la terre et à son essence, le Vent de Ghyran 


(On dit que Gran tombe sur le monde matériel à la manière de 
a pluie sur la terre, Ceux qui possèdent le troisieme œil disent 
qu'ils peuvent voir Ghyran se concentrer en étangs et en volutes 
tourbillonnantes de magie verte, qui forment progressivement 
des rivières coulant sur la térre comme une eau qui ne serait pas 
soumise aux lois du monde physique. Lorsque les Vents de Magie 
soufflent particulièrement fon, Ghyran submerge les terres 
comme une immense marée, s'enfonçant dans le sl, drainé par 
les rivières, les voies d'eau, les lacs et les sources du monde 
mütériel. Son énergie est particulièrement attirée par l'eau et 
sature l terre de son pouvoir vivificateur. Il est absorbé par les 
racines de toutes les plantes avec lesquelles il entre en contact, 
nourrissint tout ce qui vit ét favorisant la croissance 


Ghur: le Vent brun 


Ghur a été défini comme le plus sauvage et le plus animal des 
esprits de l'Aethyr Les farouches sorciers d'Ambre l'utilisent pour 
modeler des sorts bestiaux et des sorts de communion, Par 
d'étranges rites chamaniques, ces magisters peuvent appeler 
Gbur à se fondre dans leurs corps, lui permettant ainsi de Les 
métamorphoser en loups et en corbeaux ou en féroces créatures 
sauvages et griffues, mais aussi de leur donner le pouvoir de 
chuchoter doucement à l'oreille des chevaux, Ce Vent est connu 
pour sa sauvagerie; il est l'antithèse de toute civilisation et de 
toute domestication, aussi primal et irrationnel qu'il est dépourvu 
de malveillance. 


Gbur est attiré en égale proportion par les animaux sauvages et 
par la nature indomptée. Il recule devant l'existence ordonnée 
des hommes et de leurs cités. Cette disposition se reflète dans les. 
manières de misanthropes des sorciers d'Ambre, qui fuient la 
civilisation pour les montagnes et les landes inhabitées où le Vent 
de Gbur peut souffler librement. 


Agqshy: le Vent rouge 

Agsby est constitué de la fusion aethyrique de l'expérience et de 
la notion de passion, dans son sens le plus large. L'essence du Vent 
rouge d'Agshy est le feu sous toutes ses formes. Les sorts 
pyromantiques d'Agshy, regroupés sous là dénomination de 
domaine du Feu, sont parmi les plus puissants et les plus 
immédiats qui soient connus des magisters humains. Les projec- 
les enflammés, les lames de feu et le pouvoir de faire naître de 
terribles brasiers font tous partie des sorts accessibles à un 
sorcier d'Agshy (auquel on donne généralement le nom de 
sorcier Flamboyant). 


Agshy gouverne également les émotions brûlantes: l'outrecui- 
dance, le courage, l'enthousiasme, le dynamisme, l'exuhérance, la 
véhémence, l'agressivité et l'excitation. Ces sentiments 
soutiennent les sorts de l'Ordre Flamboyant et façonnent 
également leur nature, car Agsby embrase et oriente l'esprit de 
ses sorciers pour leur faire refléter sa propre nature impulsive et 
passionnée, Les sorciers Flamboyants peuvent certainement faire 
maitre le courage ou s'investir d'une présence pleine d'autorité 
avec l'aide du Vent rouge, mais la patience et la sagesse tranquille 
des membres de l'Ordre Lumineux, par exemple, sont hors de 
leur portée. 


Agsby Sillonne le monde à toute allure sous Ia forme d'un vent 
brûlant qui n'est ressenti que par ceux qui sont sensibles à là 
magie. Il est attiré par les passions, les disputes, l'excitation et la 
véhémence: en vérité, par tout ce qui subit un échauffement 
d'une nature où d'une autre, qu'il soit physique, émotionnel ou 
les deux. La chaleur empirique semble appeler le Vent d'Agshp. 
l'agitant et le muant en un vortex d'agressivité. Agshy pour 
donc être décrit comme la flamme qui nous réchauffe le cœur et 
qui allume un feu dans nos entrailles. 


Ulgu: le Vent gris 

Uigu est le reflet aethyrique de notre réaction lorsqu'il nous 
arrive d'être perdu ou frappé de confusion, Ce Vent est empli de: 
profonds mystères, de complots, d'ombres et d'illusions. Les 


— MÉDITATIONS SUR LES VENTS — 


Il est intéressant de se demander si la perception de ces Vents sous la forme de huit couleurs 


istinctes résulte de la fonction des. 


différentes parties de l'esprit qui les perçoit. Pris individuellement, les Vents n'ont peut-être aucune couleur, mais l'esprit est 
structuré de telle façon que chacun d'eux est interprété comme ayant une couleur bien spécifique et tout à fait cohérente, Ou. pour 


exprimer les choses autrement, l'apparence des Vents sous forme de 
conditionnement de la perception enseigné par Teclis d'Ulthuan aux tout premiers lanceurs de sorts de l'Empire, qui aurait ensuite 
réaffirmé et approfondi au travers de l'évolution des dogmes et des attentes de chaque nouvelle géné 


ouleurs séparées pourrait être lé résultat d'une espèce de 


ation de sorciers des. 


collèges. Les Vents apparaîtraient done parés de couleurs spécifiques aux yeux des magisters qui puisent dans leurs énergies parce 


que ceux-ci s'artendent à les voir ainsi 


es des Orüres d 


Souvent, les nov 


couleur particulièrement lorsque l'on considère L nature aléatoire et changeante du non 
deux cents ans, le magister patriarche Volans a émis l'hypothèse que la raison pour laquelle les humains voient les 
coule du fait qu'il s'agit pour eux du meille 

ceux qui possèdent une sensibilité acthyrique innée sont enclins à interpr 
forme de couleurs distinctes? Voici une intéressante question à approfondir, 


couleurs des Vents de Magie di 


Magie posent la question de savoir pourquoi l'énergie aethyrique devrait posséder la moindre 


qui lui donne naissance. I y à plus de 
rentes 

rcevoir, Peut-être est-ce parce que 
la transmutation visuellement: sous 


ir moyen de. les 
énergie 
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«Quelle vision de beauté! Quelle merveille absolue! Son éclat est tet qu'il brûle à la fois mes yeux mortels et mes yeux 
immatériels! IL scintille comme une nacre éclatrée par mille soletls, érodant tout mon être de sa souveraine lumière et 
m'emplissant pourtant d'une exaltation indescriptible. Comme él est tentant de tendre la main vers lui, d'en saishr le fl afin de 
Le tresser ainsi que je le fais de la pureté de Hysb Pourtant, je sais bien que cela causerait ma perte, car le simple fait de poser 
sur lui les yeux invisibles que j'ai reçus avec le don me forcé à m'incliner et à me refermer pour protéger mon âme de sa gloire 
après y avoir été exposé pendant un instant fugitif seulement. Comme j'aimerais, pour un court instant, habiter le corps de 


notre grand maitre et mentor Teclis le maitre du savoir. et pouvoir ainsi efleurer la splendeur de Qbaysb.….» 


— EXTRAIT DU JOURNAL INTIME DE VOLA 


sorciers Gris fiçonnent Ulgu en sorts élaborés qui les 
enveloppent de sa présence énigmatique. Le domaine des 
Ombres comprend des sorts tournés vers l'obscurité, l'in 
bilité, la mort ténébreuse et le désarroi épouvanté 


Pour ceux qui possèdent le troisième œil, Ulgse apparaît sous la 
forme d'un épais brouillard impénétrable qui se répand sur les 
terres, faisant naître un sentiment de méfiance et de confusion dans 
l'âme des gens ordinaires lorsqu'ils le traversent. Ugu est attiré par 
les brumes naturelles et les brouillards du monde matériel, dans 
lesquels il se dépose au cœur de la froideur immobile de l'air, en 
enveloppant toutes choses d'ombres fuligineuses. Ulgu est 
également attiré par la tromperie, les mystères et les illusions, À 
l'aube, dans un antique cercle de pierres. il est possible de voir les 
écharpes d'Ulgu se dérouler silencieusement entre les monolithe. 
avant de se dissiper progressivement tandis que Ia lumière du jou 
le moment de Hysb, prend possession des terres. 


PREMIER PATRARCHE SUPRÈME DES ORDRES DE MAGIE 


Uleu opère de subtiles modifications sur ceux qui en appellent à 
ses pouvoirs:il les rend'aussi mystérieux, énigmatique et fugitifs 
que les sorts qu'ils manipulent ss de l'Ordi 

lisent pour parvenir à leurs fins incompréhensibles et agi 
faut l'espérer, pour le bien de tous derrière le voile d'ombres 
‘engendré par Ulgu. I est difficile de se remémorer le visage d'un 
sorcier Gris et il est encore plus difficile de suivre sa trace. Ceux 
qui essayent en reviennent généralement hallucinés, frappés 
d'imbécillité ou, quelquelois, morts. 


Shyish: le Vent pourpre 


hyisb est la manifestation aethyrique du passage du temps et de 
l'inéluctabilité de la fin et de la mort. Shysh est Également le 
miroir immatériel de toute l'inquiétude qui se manifeste en 
face de l'inconnu, ainsi que de l'effroi et du terrible respect qui 
saisit tous les êtres doués de raison en face de la mort, Shyésb 


— LA HAUTE MAGIE ET LA TOUR DE HOETH — 


C'est dans l'empire haut elfe d'Ulthuan, sur les rives orientales de la mer des Rêves, que s'étend le royaume de Saphery. Au cour 
de certe contrée s'élève la légendaire tour blanche de Hoeth, sanctuaire du dieu elfe de la sagesse qui lui a donné son nom. Cette 
tour abrite la plus grande bibliothèque ésotérique du monde, recelant des connaissances collectées pendant des millénaires par les. 
maîtres du savoir de la tour, les plus grands mages et les meilleurs érudits d'Ulhuan et par conséquent du monde, qui ont comsieré. 
leur existence à la recherche et à li conservation de là connaissance, de Ia sagesse et de Ia vérité, Construite sur l'ordre du Roi 
Phénix, BelKorhadris le roi érudit, plus de vingt siècles avant l'ère actuelle, cet édifice d'un blanc d'ivoire s'élève à plus d'un 
Kilomètre et demi au-dessus des forêts qui l'environnent, un exploit rendu possible grâce à l'incroyable magie des archimages de 
Saphery: La tour se dresse sur un point particulier de cohfluence des faisceaux d'énergie magique du Grand Vortex, ce qui la rend 
infiniment plus solide que n'importe quelle construction de briques et de mortier. : 


La tour blanche est visible depuis des dizaines de kilomètres à la ronde, telle une aiguille effilée de marbre blane, pointée droit vers 
le ciel. Ses abords sont protégés par des anneaux d'illusions et des labyrinthe de sorts. Ainsi, seules les personnes que les maîtres 
du savoir désirent voir arriver jusqu'à la tour peuvent en découvrir le véritable chemin. On dit que ceux qui recherchent la sagesse 
et le savoir les trouveront à la tour, mais que les individus qui sont uniquement en quête de puissance se perdront pour le restant 
de leurs jours dans le dédale ensorcelé de Hein \ 


C'est ici que les hauts elfes apprennent ét étudient la haute magie, la scule magic à utiliser les Vents de Magie en harmonie. Teclis, 
celuidà même qui a aidé les humains de l'Empire à fonder les Collèges de Magie, est à présent le Maitre Suprême du savoir de Hà 
tour blanche et il préside une assemblée composée de certains des plus puissants sorciers du monde 


Les hauts elfes utilisent une magie des couleurs apparentée à cellé des Collèges de Magie, mais pour eux les sorts de cette espèce 
sont des sortilëges mineurs, que l'on enseigne aux apprentis. En d'autres termes, les plus grands sorciers des Collèges de Magie 
seraient considérés comme des enfants au nez morveux à la tour de Hocth, C'est la ra Li laquelle a haute magie n'est pas 
décrite dans Les Royaumes de Sorcellerie. Non seulement dépasse-relle l'envergure de la plupart des aventures de IF/DR, mais elle 
st également difficilement utilisable par des PJ dans une campagne de jeu typique. Et si un sorcier avait la chance extrordinaire: 
de trouver le chemin de la tour blanche, il est probable qu'on ne le reverrait pas à l'extérieur de ses murs pendant plusieurs 
décennies. En conséquence, si l'aspiration d'arriver un jour à s'y rendre pour y étudier peut constituer un magnifique objectif pour 
un personnage, l'accomplissement d'un tel vœu se solderait en réalité par l disparition du personnage en question 


Les MJ qui souhaitent faire apparaître la haute magie dans leurs campagnes devraient uniquement l'utiliser comme élément 
d'intrigue. Elle devrait être représentée comme trés puissante ct Extrémement mystique, une discipline d'une envergure bien 
supérieure à tout ce que peuvent imaginer la plupart des magisters impériaux, N'oubliez pas que la simple intervention de trois 
méges haute CS dans 1 Grande Guerre conte Ha SE bic néfimable pour Magaun Le Pic ct quel 256 
cruciale dans là défaite dé l'ennemi 


personnifie également la vénération er le respect, l'aura dont les 
mortels entourent les choses qu'ils considèrent comme sacrées 
au auxquelles ils accordent une importance particulière 


Vytsh se nourrit de la réalisation du caractère éphémère de 
existence, des souvenirs des jours passés, de l'acceptation par 
ls mortels du jour qu'ils sont en train de vivre et de l'espérance 
des jours à venir. En vérité, Sysh est l'endroit obseur où se 
rencontrent tous ces Concepts. 


Certains décrivent parfois Saysh comme 
qui passe. I souffle depuis le passé, parce que 
€ qu'il a disparu, en passant par le présent, parce que la fin et 
attente de la mort font partie intégrante du fait de vivre, et vers 
€ futur, car celuici nous mêne inévitablement vers Hu fin des 
choses et la mort. Certaines personnes assimilent Sy4sb à la 
destinée, car il ne contrôle ni ce qui à été, ni Ce qui est, ni ce qui 
sera, mais, au lieu de cela imprègne ces choses et les reflère avec 
ane authenticité absolue 


C'est lorsqu'il faut affronter la mort ou lorsque les choses 
parviennent à leur terme que S#yish souffle le plus fort. 11 est 
attiré par les champs de bataille où les hommes doivent 
embrasser leur propre mort ou se soumettre à sa loi: les soldats 
acceptent l'éventualité de leur propre disparition comme. une 
donnée de leur vie quotidienne. Shyish S'attarde autour des 
æibets et plane dans le silence des cimetières où les endeuillés se 
rassemblent, le cœur empli de nostalgie et de réminiscences. On. 
dit qu'il est plus puissant au moment des périodes où la transition 
se fait le plus sentir:à l'aube et au crépuscule, car l'une est la 
de la nuit et l'autre l'achèvement du jour. Ses époques sont le 
printemps et l'automne, de même que les équinoxes d'été et 
d'hiver qui marquent le jour le plus long et le jour le plus court 
de l'année et, par conséquent, le commencement de a fin pour 
chacune des Stisons. 


__ LA FUSION DES VENTS DE MAGIE __ 


de Magie à la fois ont été condamnés à la folie ou à l'anéan- 

tissement. Les humains ne possèdent pas la force mentale 

ju il faut pour parvenir à opérer l fusion des différents Vents, ce 

r permettrait d'accéder à quelques parcelles de la vraie 

Les sorciers humains seront toujours. insignifiants 

imparés à la puissance et à la majesté des mages elfes, Pourtant, 

existé tout de même des manières de puiser dans la magic 

rute. La magie noire permet à ceux qui n'ont pas reçu de 

srmation, ou aux irresponsables, d'accéder à un grand pouvoir à 
un prix très élev 


P our la plupart, ceux qui ont tenté de maîtriser tous les Vents 


est pratiquée par les mages d'Ulthuan et il s'agit de la plus 
puissante de routes les formes de magie. 


La haute magie est une force puissante dans le Vieux Monde, mais 
elle se situe bien au-delà de ce que la plupart des personnages 
peuvent espérer accomplir. Les sorciers elles qui partent à 
l'aventure dans le Vieux Monde en sont toujours à essayer 
d'acquérir la maitrise des principes de base de la magie Et ceux 
qui retournent à Ulthuan afin d'être initiés aux enseignements de 
la vraie magie y passent des dizaines, voire des centaines d'années 
en études et en méditations. 


a haute magie, également appelée vraie magie, est l'art 
exploiter tous les Vents de Magie. Réservés aux hauts elfes, les: 
sons de haute magie sont trés puissants et dépassent les 
spacités humaines, rant physiques que spirituelles, En vérité, les 
sorts enseignés par Teclis aux sorciers humains n'étaient que des 
sorts mineurs issus de la vraie magie Il lui parut évident que ses 
udiants ne possédaient pas la finesse qu'il leur aurait fallu pour 
parvenir à manipuler plus d'un seul Vent à l fois. Les hauts elles, 
n revanche, sont bien plus adaptés à la magie que toute autre 
nice et perçoivent bien mieux les flux et les reflux des Vents de 
Magie, ce qui leur permet d'anticiper leurs dangereux revire- 
ients avant qu'ils ne se produisent 


La manipulation de Qhaysh 


Les sorts qui puisent leur énergie dans Qhaysh combinent des 
lements appartenant à plusieurs Vents ou à tous les Vents à la 
La haute magie est beaucoup plus polyvalente que toutes les 
aunres formes de magie et les sorts qu'elle permet de mettre en 
ruvre sont sûrement parmi les plus puissants, tout en faisant 
erainement partie des plus difficiles à lancer. Les grands mages 
Ulthuan savent équilibrer les différents Vents pour les canaliser: 
irectement dans un sort, avec la certitude de ne provoquer 
ucune déperdition magique, où avec une déperdition très 
minime. Les archimages et les maitres du savoir d'Ulthuan 
xitrisent l'art de capter et de raffiner l'essence des différents 
ents, puis de les combiner avec tant dé finesse et de soin qu'ils 
peuvent créer des sorts d'une perfection et d'une puissance 
négalées. Cette utilisation équilibrée et précisément mesurée des 
Vents de Magie est appelée Qhaysh, ou haute magie, telle qu'elle 


Incapables d'acquérir l'incro 
réclame l'uti 
certains utilisateurs de magie non formés et ignorants, ou irres. 
ponsables et insensibles aux autres, choisissent parfois une 
plus directe, plus immédiate et beaucoup plus dangereuse. De 
tels lanceurs de sorts peuvent alors canaliser toute l'éne 
disponible autour d'eux pour l'inclure dans leurs sorts, sans se 
soucier des différents éléments présents dans leur environ- 
nement, ce qui leur permet de focaliser leur magie dans es sorts 
p moins spécifiques, Il s'agit moins, dans ce cas, d'un 
nage de sorts que d'un acte de volonté pure. Les individus 
qui manient la magie ainsi ne puisent pas dans les Vents pour les 
sculpter et les équilibrer avec précaution ils s'en suisissent plutôt 
brutalement pour en obtenir l'etiet désiré par La force, en faisant 
usage d'une obstination agressive et bornée. Cette sorte de magie 
est appelée Dhar, ou magie noire. 


La magie noire ressemble à là haute magic en ceci qu'elle marie 
les divers aspects de plusieurs Vents différents, mais elle en ést 
trés différente car elle est corrompue et même polluée. Là où la 
magie des couleurs et la vraie magie sont contrôlées, la magie 
noire est sauvage, imprévisible, elle s'abreuve impudemment de 
l'énergie d'un certain nombre de Vents, généralement avec excès, 
en provoquant des effets secondaires aussi terribles qu'inat- 
tendus, 


Les sorts de magie noire sont violents car ils drainent toute 
l'énergie magique disponible dans la zone où ils sont lancés, Mais 
dans ce processus, ils libèrent également dans le monde matériel 
une grande quantité d'énergie magique résiduelle non canaliséc 


— LA HAUTE MAGIE ET LA DHAR — 


Dans le Vieux Monde, la haute magie n'est pas une chose indépendante, comme peuvent l'être les huit Vents de Magie, mais plutôt 
le processus qui permet d'utiliser les Vents de Magie tous ensemble, d'une manière équilibrée, localisée et sûre. 


De façon comparable, la magie noire (ou Dhar) résulte généralement de l'exploitation de tous les Vents de Magie, mais d'une façon 
irréfléchic, instinctive et inspirée par la cupidité, Elle se manifeste par l'intermédiaire de la plupart des sorciers de village et des 
envoñteurs (qui ne comprennent pas vraiment clairement les énergies qu'ils manipulent), sous la forme d'un dangereux brouet 
d'éléments déséquiibrés et confus, issus de tous les Vents de Magie présents en un endroit particulier. Elle permet de créer des 

) grâce à la force de la volonté du lanceur de sort et à sa confiance en. 


sorts rudimentaires (quoique généralement assez pui 
lui-même, 


“ut donc connaître des boule- 
 de-rous ces désordi 
matériel Elle est compos 
ants, souvent mégalomanes, peuvent 
Orts d'un pouvoir aussi immense que dngercux 


n'est pas dans l nature de la magie de suivre des lois aussi précises et cette logi 
versements. La Dhar pure, où li magie noire authentique, est le plus dangereux et le plus terrifi 
énergie infime constitue un élément en elle-même: l'incaration concrète de La Dhar dans Le pla 
ments arachés à tous les Vents de Magie, broyés et croupissants ensemble. Certains êtres ph 
puiser dans cette magie pervertie afin d'aliménter de: 


Les sorts éréés à l'aide de la Dhar sont comparables à une massue entre les mains d'un pillard norse:terrifiants, dépourvus de rafi- 
nement, avec une tendance certaine à S'abattre sans discrimination sur tout ce qui les entoure. Par comparaison, les sorts de La hate 
magie sont comme les flèches de hauts elfes: d'une précision et d'une efficacité aussi mortelle qu'impressionnante, Mais l'abjecte 
magie que l'on peut engendrer grâce à l'utilisation de la Dhar pure est tout à fait différente de ces deux énergies. Utiliser la magie 
noire pour parvenir à vos fins revient à rejeter toutes les armes conventionnelles et à invoquer ur démon du Chaos afin de 


massaGrer VOS ennemis. 


-Les elfes noirs et la magie noire 


\' 


Les elfes noirs préférent utiliser la Dhar pure ear elle demande une volonté de fer, appliquée de façon tyrannique, tandis que la 


haute magie exige tranquillité, focalisation et patience, Dans sa folie, le Ro $ 

toutes leurs recherches occultes dans le but de créer à Naggarot 

ue Et s 

quantité, les sorciers elfes noirs comme Malékith et Morathi sont capables de puiser dans tous les Vents de Magi 
ser à la perfection pour créer une manifesta 


facilement que n'importe ou ailleurs dans le monde, où pu 


comprimer et de les triturer, puis de Les fo 
qu'ils peuvent utiliser comme il l'entendent 


et partiellement activée, Ce trop-plein de magie incontrôlée peut 
déclencher toutes sortes d'effets secondaires indésirables et 
imprévus, comme là convocation d'entités aethyriques. des 
mutations physiques ou des altérations psychole 


La Dhar pure 


La magie noire est aussi capable de s'incarner de son propre gré, 
par le truchement de la sorcellerie humaine. Elle se sédimente 
alors dans les endroits les plus sinistres, près des filons de 
malepierre ou sur les terres corrompues et c'est à elle que font 
référence les Ordres de Magie lorsqu'ils parlent de Dhar pure: 
Lorsque cela se produit, i s'agit alors de la plus terrifiante et de 
la plus dangereuse des énergies aethyriques qui puisse parvenir à 
se manifester sur le plan matériel 


Comme les huit Vents de Magie, Ia Dhar pure possède une 
existence propre,en dehors de toute intervention des mortels. La 
Dhar ordinaire résulte de la fusion inconsidérée de toutes les 
couleurs de la magie dans une zone donnée, lorsqu'elles sont 
utilisées pour obtenir le plus rapidement possible un maximum 
d'effet. Mais la Dhar pure est bien plus qu'un simple mélange 
déséquilibré des couleurs pures de la magie: au lieu de cela, il 
s'agit d'un réservoir d'énergie stagnante provenant de tous les 
Vents de Magie, qui existe indépendamment de toute inter. 
vention. La meilleure façon de décrire la Dhar pure pourrait être 
de dire qu'elle provient de la retenue de toutes les couleurs de la 
magie en un lieu particulier, où elles se mettent à tourbillonner et 
se mëlent les unes aux autres sous la pression de la réalité du 
monde physique, en finissant par se coaguler et stagner, métaphy- 
siquement parlant. Une fois intégrées à la Dhar pure, aucune des 
huit couleurs indépendantes de la magie ne peut parvenir à 
conserver son identité propre. 


orcier lukmême a ordonné aux elfes noirs d'orienter 
un environnement où lu Dhar pure peut se former plus 
n'ya pas de Dhar pure dans leur voisinage, ou en trop petite 


afin de les 
ion totalement intentionnelle de la Dhar 
PA . Ÿ 


Théories sur sa formation 


Bien que ceux qui étudient certe odieuse forme de magie consi- 
dèrent qu'il s'agit d'une corruption de l'énergie magique après 
une longue stagnation, ils ne savent pas très bien dans quelles 
conditions elle se forme, même s‘ils ont quelques certitudes sur 
les raisons pour lesquelles elle apparait. La théorie la plus 
courante, issue des travaux conjoints des Collèges Doré et 
Lumineux, est que tout comme il existe dans le monde des 
endroits ‘où les Vents de Magie sont particulièrement 
dynamiques, il existe également des zones où ceux-ci ne soufflent 
pas régulièrement et où le Grand Vortex d'Ulthuan n'exerce pas 
une influence suffisante. Dans ces zones isolées, les couleurs de 
là magie se combinent lentement, en poches immatérielles. 
D'après ce que l'on pense, ce serait dans de tels secteurs que La 
Dhar pure peut entamer sa formation suivant un processus que 
l'on pourrait appeler stagnation aethyrique. 


On pourrait donc dire que cette sinistre magie est composée 
d'une énergie magique resté prise au piège en des points parti | 
culiers du monde matériel, dans lesquels elle ne peut ni 
s'échapper ni être mise en mouvement par l'influence du Grand 
Vortex ou des Vents aethyriques et où elle perd sa vitalité 
créatrice. La Dhar pure peut donc être décrite comme une 
énergie aethyrique qui étouffe les éléments physiques, les 
décompose en leurs éléments de base et les compresse pour les 
transmuter en une forme nouvelle. Une fois cette authentique 
Magie noire formée, aucune agitation, aucune manipulation ne 
elle reste souillée, ténébreuse et destructrice 


magister pourrait argumenter qu'il n'y 

« qualifier la m 

éfique qu'il n'y en a pour définir 

éfique. Mais la Dhar pure, en revanche, peut être considérée 
me un principe qui n'a pratiquement pas d'autre objet que la 
légration, la suppression et la domination des éléments du 

rde physique. Par ailleurs, en mêlant certains Vents à la magie 

il est possible de créer de sombres disciplines magiques, 

me ce qui se produit lorsque l'on mélange Syish à d 

*s pour créer la nécromancie, par exemple. 


Dhar pure semble être attirée par les êtres qui cherchent à 
€ à tout ce qui vit dans le monde dans son ensemble 
rise un concept radical de destruction et de domination, là où 
utres types de magie sont tournés vers les cycles de l'adap- 
n extrême et de la je que la Dhar et la 
r pure sont les plus destructrices de toutes les énergies acthy 
is et qu'elles sont utilisées en toute connaissance de cause 

eurs de sorts les plus avides de pouvoir ou les plus 
ents, comme les Druchü (des elfes noirs) ou les plus grands 
iciens de la nécromancie. 


Le prix à payer 
efois, le fait de puiser dans la Dhar pure impose un prix 
ent très élevé, car en plus d'être tout aussi dificile 
ser et à façonner en un sort que la vraie magie, cle fa 
sir à celui qui l'utilise un risque beaucoup plus important 
= consumé par sa puissance. Ceux qui possedent le troisième 
et qui ont eu ki malchance de l'apercevoir la déc 
ne un courant de goudron coulant paresseusem 
me de tous les êtres qui l'atirent sont lent 
ofondeurs noires et gl 
= energies combinées de plusieurs Vents, utilisées 
€ tranquillité d'esprit, une sensibilité aigué de la volonté et 
calisation de l'intention. La Dhar ordinaire, qui est suscitée 
es mortels, est constituée de l'énergie de plusicurs Vents de 
sie. manipulée sans subtilité, sans détermination et souvent 
= l'empire d'une autosuggestion aveugle-Mais la Dhar pure 
que chose de tout à ait différent 


La Dhar pure doit être mise en œuvre par la bi 
exige une force spirituel 


alité pure: elle 
le hors du commun et une mégalomanie 
le alliée à une confiance en soi absolue, ainsi qu'une volonté 
et une détermination tyranniques que seuls les humains partiel 
lement ou complètement déments peuvent espérer attci 
elles sont exposées suffisamment longtemps à l'influence perni 
use: des radiations de la Dhar pure, même les personnes les plus 
saines d'esprit et les plus équilibrées finissent par tomber dans la 
psychose, l'égocentrisme absolu et par devenir complètement 
indifférentes au sort de toutes les autres créatures vivantes. 


UNE MAGIE LIÉE À LA TERRE _ 


pouvoirs et leurs influences augmentent et décroissent en 
fonction de leurs déplicements, suivant les éléments qu'ils 
ntrent. Chaque Vent souffle à sa manière, Ce 
ment, en ép ns concentrés, d'autres se diffusent 
ment sur de vastes régions.Ils sont souvent attirés où repoussés 
‘s choses variées et il apparaît parfois des points névralgiques 
age (l'Athel Loren, par exemple), tandis qu'à d'autres endroits 
cent des zones pratiquement dépourvues de magie 


T- les Vents de Magie circulent autour du monde. Leurs 


ins coulent 
ds. cour: 


es que soient leurs manières de se propager, les Vents de 
sie imprègnent presque tous les éléments matériels qu'ils 
ent. Le degré de saturation d'un objet et ses conséquences 
ent être très différents en fonction du Vent considéré et de 
et qu'il imprègne: 


ssus vivants peuvent absorber des quantités d'énergie acthy 

considéribles, tandis que d'autres matériaux (dans certains 

plomb, dans d'autres l'obsidienne) sont magiquement 

es Ainsi, à ces exceptions près, presque tout ce qui entre en 

ct avec les Vents de Magie s'imprègne de leur pouvoir à un 

are où un autre, ce qui génère une aura de magie ambiante 
at dans le Vieux Monde 


Plus on se rapproche des Désolations du Chaos et de la source 
des Vents de Magie, plus cette saturation augmente et plus ses 
cflets sur le monde matériel deviennent visibles. Les mutations sc 
multiplient chez les créatures et les plantes, La nature elle-même 
est pervertie, métamorphosée et même les lois physiques qui 

sent ordinairement la réalité finissent par se désorganiser. 
Bien pire encore, plus l'environnement est saturé de magie, plus 
les manifestations physiques de diverses entités appartenant a 
royaume du Chaos sont fréquentes et importantes. À l'inverse, 
plus on s'éloigne des pôles pour aller vers les régions équator 
riales, plus l'aura de magie ambiante s'afaiblit 


Il n'existe pas de limite supérieure à la quantité de magie que 
peut absorber un objet physique. Un arbre est capable d'assimiler. 
une certaine dose d'énergie magique sans que cela produise 
aucun effet notable sur lui, mais si cette imprégnation Continue 
cet arbre commencera alors à présenter des caractéristiques 
surnaturelles. Il se mettra peutêtre à produire des fleurs et des 
fruits alors qu'il ne l'avait jamais fait auparavant. Au fil du temps, 
ces fleurs et ces fruits pourront se trouver chargés de diverses. 
propriétés magiques, Si la ation magique. cont 
augmenter dans cette zone et que l'arbre absorbe plus d'énergie 

agique qu'il n'en perd sous l'effet de la pon 


Vortex, il pourra alors commencer à manifester des caractéris- 
tiques encore plus surnaturelles, comme une certaine mobilité ou 
même l'apparition d'une conscience. Finalement, cet arbre 
pourra perdre toute stabilité et toute cohérence physique pour 
se dissoudre en une masse bouillonnante d'énergie et de matière 
en modification constante. 


Pourtant cela ne signifie pas 
peut emmagasiner de le indéfiniment. La magie s'évapore 
lentement de toute chose, à mesure qu'elle est druinée par le 
Grand Vortex d'Ulthuan. Ce vortex est la seule chose qui 
empêche le monde de se saturer de magie au point d'être 
métamorphosé en une province des Désolations du Chaos ou 
même de se transformer en un immense portail menant vers 
l'Aethyr luimême, La raison pour laquelle les Désolations dui 
Chaos du nord restent éternellement corrompus et étranges est 
que les Vents de Magie y soufflent avec une telle violence et une 
telle régularité que l'énergie magique dont l'environnement est 
bibé se renouvelle sans arrêt, beaucoup plus rapidement que le 
Vortex ne peut l'absorber. 


cles Vents 


1 n'existe done pas de limite à la quantité d'énergie magique 
qu'un objet ordinaire peut absorber, mais ce aantit pas que 
cette magie puisse rester emmagasinée dans l'objet considéré 
jusqu'à ce qu'un utilisateur de magie puisse l'exploiter. La m: 
qui imprègne une chose peut dériver, s'évaporer où encore être 
inée par la proximité de lignes de force telluriques, d'un 
res rituel ou du Grand Vortex. La quantité de magie 
l'intérieur de Ia plupart des objets ou des endroits 
du monde physique diminue done graduellement si les Vents ne 
soufflent pas régulièrement sur eux ou à travers eux. 


Seuls les objets qui ont été spécialement préparés et manufacturés 
par d'habiles magisters ou des maîtres dés runes sont capables de 
conserver l'énergie magique pendant un certain temps. En vérité, 
ceci constitue la base de l'art de la fabris 

ce qui rend cette technique Si particulière : grâce à elle, il devient 
possible d'atirer les Vents de Magie et d'emmagasiner leurs 
énergies avec une excellente stabilité, pour de longues périodes. 
Les objets les plus ordinaires, tels que l'herbe ou les roches, 
laissent la magie s'échapper tout aussi facilement qu'ils la laissent 
pénétrer Les runes, en revanche, sont conçues pour retenir 
l'énergie magique à l'intérieur de l'ustensile sur lequel elles ont 
été gravées. Elles ne liberent Ia magie qu'à l'initiative de leur util- 
sateur et seulement en fonction de certains paramètres, 


tion des runes et c'est 


Du fait que la saturation magique des objets les plus communs, 
comme l'herbe, est généralement très faible, il est excessivement 
difficile d'en tirer suffisamment d'énergie pour alimenter autre 
chose que les sorts les plus mineurs. En plus de cela, une fois 
utilisée l'énergie magique ambiante d'un lieu donné (par 
opposition au fait de mêmes), il faut 
attendre un certain laps de temps pour que les objets présents 
dans ce lieu soient de nouveau saturés, 


puiser dans les Vents eux 


Les pierres gardiennes 
et les lignes de force 


Dans les siècles qui suivirent la créa 
d'Uhthuan se mit 
menhirs et d'obélisques colossux qui sillonnait leur continent et 
tous les autres continents du monde. Au sujet de ces pierres, 
l'hypothèse la plus plausible est que les premiers alignements 
d'obélisques furent mis en place par les mythiques Anciens, il y à 
d'innombrables milléna fonctions essentielles 
favoriser des déplacements quasi instantanés d'un bout à l'autre 
du monde et régulariser les courants de magie que ceux-ci 
avaient utilisés afñn de façonner le monde suivant leur volonté 


on du Vortex, le peuple 
devoir de restaurer et d'étendre le réseau de 


SERA TES 


= 


œ 


Ces nombreux obélisques (communément appelés pierres 
£ardiennes, mais qu'on désigne aussi sous le nom de pierres fées, 
Pierres elfes où encore autrement) sont établis sur les lignes de 
Alle du tissu de la réalité, naturelles où créées par l'intervention 
des Anciens. Après la première guerre contre le Chaos et la dispa- 
ion d'Aenarion et de Caledor les elles décidèrent d'exploiter 
c les utiliser afin de: renforcer et de 
lxaliser le Grand Vortex lui-même, L'énergie acthyrique était déjà 
aitirée par les lignes telluriques et servait à alimenter le réseau de 
portails mineurs des Anciens. Les elfes se mirent à les étudier et 
Prirent le risque de les modifier pour en faire des sortes d'ampli- 
teurs pour le Vortex qu'ils avaient créé: l'énergie qu'elles 
atiralent était redirigée vers Ulthuan et le Grand Vortex. 


Le temps passant, les royaumes nains finirent par apprendre, par 
les elfes, l'existence du Grand Vortex et là nature des lignes 
d'énergie aethyrique qui parcouraient le monde. Is n'avaient pas 
encore complètement récupéré après les terribles déprédations 
du Chaos et commençaient à comprendre à quel point il était 
vital de drainer l'énergie magique du monde. Grâce à leur cons 
lérable savoir en matière de fabrication de runes destinées à lier 
la magie aux objets, les nains étendirent et améliorèrent le réseau 
des piérres gardienne. Les elfes et les nains élevèrent des milliers 
ie pierres gardiennes supplémentaires dans le monde entier, le 
long de lignes telluriques existantes, reliant et améliorant les 
momolithes et les réseaux qui avaient déjà été installés par 
les Anciens. Au fl du temps ces alignements hybrides, dus à 
l'habileté et à la magie combinées des Anciens, des elfes et des 
mains, finirent par véhiculer de colossales quantités d'énerg 
magique et devinrent une partie intégrante du système global du 
Vortex d'Ulthuan. 


Bien plus tard, les sauvages tribus humaines qui avaient 

ommencé à migrer au travers du Vieux Monde en vinrent à croire 
que les pierres gardiennes (ou oghams, comme ils les appelaient) 
avaient été placées dans le monde par les dieux et les esprits. Par 
imitation, ils commencèrent à élever leurs propres monolithes 
rudimentaires. Nombre de ces pierres n'étaient rien de plus que 
des monuments commémorant de grandes batailles ou marquant 
li sépulture d'un chef. Mais les premiers humains, qui étaient 
sensibles aux courants de li magie, en éleverent beaucou 
d'autres sur des lignes telluriques existantes ou sur des endroit 
contaminés par la maleplerre et ainsi de suite, La plupart de ces 
pierres levées et de ces cercles de pierres d'origine humaine 
saient investis d'une immense signification religieuse et servaient 
souvent de lieux de rencontre, de culte et de sacrifice. 


De nos jours encore. de continént en continent, la majorité de ces 
bélisques et des lignes de force sur lesquelles ils sont implantés 


énergie dans une immense spirale qui les emporte vers Ulthuan 
et le Vortex. Au cours de l'histoire, en connaissance de cause où 
instinctivement, des utilisateurs de magie de toutes sortes Ont 
toujours construit leurs résidences le long de ces lignes de 
puissance aethyrique, Aux intersections de ces lignes telluriques, 
on trouve de nombreux endroits où se produisent d'importantes 
perturbations magiques. Ces intersections forment des carrefours 
importants, ou nœuds telluriques, dans le réseau des oghams; là, 
plusieurs lignes telluriques se rencontrent et les flots d'énergie 
magique se mêlent pour être canalisés en une ligne plus impor- 
tante, On peut en trouver un peu partout dans le monde, mais 
dans le Vieux Monde les plus grandes concentrations de nœuds 
selluriques se situent dans les contreforts de Karak-aux-Huit-Pics, 
à l'intérieur des forêts d'Athel Loren et de Laurelorn et répartis 
surle territoire de Ia grande ile d'Albion (d'où l'on dit que Le mot 
= Ogham » est originaire). 


Ulthuan est la destination et le point de convergence de toute 
l'énergie magique véhiculée par le réseau des innombrables 
lignes telluriques du monde. Elle est également la destination vers 
quelle soufflent les Vents de Magie à te fois qu'ils 
ont traversé le monde après avoir pris naissance dans les désola- 
tions du nord. Ulhuan est donc le point de concentration de 
quantités titanesques d'énergie magique, du fait que l'énergie des 
Vents de Magie et celle qui est transportée par les lignes tellu- 
riques affluent vers elle et forment lentement le Grand Vortex lui- 
même avant d'être aspirées hors du monde et renvoyées dans 
'Aethyr. S'il arrivait que le réseau des pierres gardiennes et des 
lignes telluriques soit suffisamment détérioré, le délicat équilibre 
de toutes ces énergies pourrait s'effondrer et provoquer l'anéan- 
tissement d'Ulthuan dans un holocauste d'énergie brute qui la 
transformerait en un nouveau royaume du Chaos. 


La corruption des pierres gardiennes 

Des utilisateurs de magie de toutes sortes ont choisi d'établir 
leurs temples, leurs résidences et leurs liboratoires sur les inter- 
sections du réseau des pierres gardiennes, Bi où ils peuvent 
exploiter l'un des aspects de la magie qui les traverse, ou 
plusieurs. L'une des particularités extraordinaires des lignes tellu- 
riques est qu'elles maintiennent là concentration des Vents de 
Magie tout en les faisant circuler de façon dynamique. Un 
magister de l'Ordre Lumineux peut par exemple puiser dans 
l'énergie de Hysb et l'exploiter bien plus facilement lorsqu'elle 
‘st concentrée par une ligne tellurique: 


Les lignes telluriques attirent également beaucoup ceux qui 
utilisent un mélange de différentes couleurs de la magie, qu'il 
s'agisse de la forme purifiée de la haute magie ou de la dange- 


atirent les Vents de Magie et les drainent pour rediriger leur reuse magie noire, car outes les couleurs sont présentes dans les 


Sur le plan matériel, le potentiél qui permet le passage d'un état à un autre est inbérent à la nature dé chacune des choses 
existantes Néanmoins, dans ce royaume lié aux lois naturelles, ce potentiel reste limité par des principes relativement spéct- 
Jiques: un gland ne peut se transformer qu'en chêne et pas. en oiseau. Mais la magie peut modifier tout cela. Car la magie, à 
cause de sa nature profonde, désorganise les lois naturelles du plan matériel et cela, je le pense, parce qu'elle est elle-même la 
jorce qui anime le potentiel brut. Traversé par le flux de laimagie, un gland pourrait pousser et se métamorphoser en prati- 
quement n'importe quoi, car Î serait saturé par la dynamique d'un potentiel limité. 


Pourtant, tout ce qui entre dans le plan matériel pour acquérir une existence doit tout de même subir ses loks et ses restric- 
tions, d'une manière ou d'une autre, même le potentiel eh fusion de la magie Au moment où les forces totalement inexplicables 
de l'Aetbvr fitrent dans ce monde, elles doivent donc se soumettre à une certaine mise en forme et à une certaine motivation, 
ce qui les oblige à se réfracter en bult couleurs distinctes; bien que je ne sache pas encore précisément comment et pourquoi 
cela peut se produtre. Ceux qui ont reçu la bénédiction, ou la malédiction, de posséder la vision aethyrique peuvent voir cette 
énergie sous la forme de différentes couches de brumes colorées. Ces brumes s'amassent en nuages turbulents et tourbillon- 
nants, en rivières et en tempêtes multicolores là où les barrières entre l'Aethyr et le plan matériel sont particulièrement ténues, 
comme C'est le cas dans le grand Nord, dans la région des Désolations du Chaos. 
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courants qui suivent les lignes de force telluriques. Certains 
totalement 
corrompus ont trouvé le moyen de les dénaturer lorsqu'elles 


En effet vient à 


maturges Ou nécromanciens 


traversent un nœud  tellurique si l'on 


condamner le point de sortie de l'énergie magique, celle-ci se 
retrouve prise au piège dans le cercle de pierre luimême, 
incapable de progresser et également incapable de s'échapper 


dans l'atmosphère à moins d'être directement exploitée par une 
personne capable de l'utiliser. I s'agit là d'une véritable calamité 
car non seulement cela risque de détruire le fragile équilibre sur 
lequel s'appuie le Grand Vortex, mais cela signifie également que 
les énergies ma l'intérieur du cercle 
de pierre vont peu à peu se combiner pour se transformer en la 
plus dangereuse de toutes les énergies aethyriques, la Dhar. 


iques stagnantes retenues 


Il existe dans le monde des endroits où la stagnation et la trans 
formation de l'énergie magique en Dhar pure se produisent 
naturellement. Toutefois, ces zones apparaissent généralement 
par une suite de hasards extrmordin leur existence 
toujours temporaire, ne abituellement que quelques 
années ou, au plus, un siècle ou deux. En revanche, dans le cas 
d'un nœud tellurique corrompu, l'énergie magique continue à 
affluer indéfiniment 
d'être activement mise en œuvre par un lanceur de sorts, Ceci 
signifie qu'un tel nœud tellurique peut accumuler une quantité 
de Dhar toujours croissante. toujours plus stagnante et (oujours 
plus destructrice, tuant toute vie au voisinage de son cercle dk 
pierres. Celle-ci peut même finir par se coguler lentement au fil 
des millénaires pour former un gisement de malepierre 


ns jamais pouvoir s'échapper à moins 


Ce genre de cercle de pierres est vraiment ce dont rêve tout 
nécromancien digne de ce nom. C'est un réservoir de magie (ou 
de feu de l'âme) entièrement retenue sur le plan matériel et 
pourtant coupée des flux de la ma 
entités de l'Aethyr Des énergies,en quelque sorte, capables de se 
métamorphoser brutalement et de provoquer la mutation du 
monde matériel qui les entoure à eause de leur confinement 


ie et de Ia domir 


Tous les magisters officiels et sains d'esprit du Vieux Monde et 
d'ailleurs feront toujours tout leur possible pour empêcher la 
corruption du réseau des pierres gardiennes et de ses cercles de 
pierres, même si la plupart d'entre eux ne comprennent pas tout 

it comment fonctionnent les 1 
jsters en. mission 


nes, Il est arrivé que des 
fcielle pour leurs collèges (ou mème 
partant en guerre avec un bataillon auquel il avaient été affectés) 
retardent leur mission ou l'abandonnent soudainement devant là 
d'horreur d'un nœud tellurique corrompu où 
magiquement obstrué, Certains peuvent alors tenter de détruire 


le nœud tellurique, une tentative que les mages elfes considérent 
comme une terrible folie, plus dangereuse encore que de 


qui est € 
ne cessera qu'une fois 


[Li mlcpicrre ER 


La malepierre est faite de magie solidifiée et c'est une substance 
abominablement dangereuse. C'est un solide, elle possède une 
densité, une masse et une dimension, mais elle ne provient pas 
d'éléments issus du monde physique. C'est un élément très parti 
culier. qui possède sa propre individualité. Les Ordres de Magie 
pensent que si elle reste amment longtemps dans une zone 
sans que rien ni personne ne la perturbe, la malepierre, comme 
e, subit une transformation et la substance pure qui € 
rd apparue se dégrade pour muter en un élément plus 
destructeur et dangereux encore. La malepierre est rare et c'est 
un élément remarquable qui constitue une passerelle entre le 
matériel et l'in 
magie et du monde physique 


son pouvoir pour ra 
arvenu à son but 


ériel:un matériau qui relève à la fois de la pure 


Cette substance extraordinairement rare fut découverte par les 
gens de l'Empire à l'occasion de la destruction de Mordheim par. 
une énorme météorite faite de cette 

à peu près, et on lui donna le surnom de 


ière,il y a cinq cents ans 
pierre magique 


Toutes les couleurs de la magie se manifestent temporellement et 
physiquement dans li malepierre, de telle Façon que n'importe 
quelle créature douée de sensibilité peut la voir, la toucher et 
d'elle et en se 


utiliser son pouvoir en là x simplement en main ou en se 
tenant debout à côté ntrant. Mais La 
malepierre est incroyablement dangereuse parce qu'elle laisse 
fltrer sa magie dans son environnement et sature tout ce qui 
l'entoure de son énergie 


Ceue sa manifeste forme. de 
spontanées, de la dégénérescence des formes solides, de l'incar- 
mation des rêves, des souvenirs, des peurs et de toutes sortes de 
psychoses, ainsi que par d'autres événements aléatoires et surni 
turels. En un certain sens, les effets produits par sa présence sont 
semblables aux effets pervers qui découlent de l'ut 
magie noire, mais en beaucoup plus prononcé, La présence de 
mulepierre en un lieu déclenche toujours ces phénomènes, à 
moins qu'elle ne soit enfermée dans un coffre où tout autre 
contenant fait d'une matière inerte à la magie 


uration se sous la mutations 


sation de 


Personne ne sait exactement comment elle est apparue. L'une des 
théories proposées par les maîtres du savoir de Hoeth suggère 
que ce furent les Anciens de là préhistoire qui l'inventérent, pour 


siliser comme alimentation énergétique de leurs incompréhen: 
es dispositifs magiques, tels que les portails du Chaos par 
semple. Selon la théorie des maîtres du savoir quand les Anciens 
mbèrent à la suite d'une catastrophe inconnue, cette titancsque 
siurce d'énergie fut éjectée de l'endroit où elle avait été placée, 
lieu situé entre les univers matériels et immatériels. 


à pense donc que li malepierre à l'état pur est constituée de 
s les Vents de Magie cristallisés, ce qui lui permet d'exercer 
€ influence extrèmement aléatoire et dangereuse sur tout ce 
i entre en contact avec elle Elle sature son environnement de 
je et attire les Vents qui se mettent à tourbillonner autour 

lle comme dans un vortex miniature, Suivant l'âge, la taille et 
ature d'un bloc de malepierre et l'endroit où il se trouve, elle 
jouer de très mauvais tours à ceux qui possèdent le 
le œil, Certains sorciers auraient été aveuglés par cette 

che maudite, tandis que d'autres affirment qu'elle à brouillé 


ne fois la malepierre introduite dans le monde matériel, celle-ci 
re les Vents de Magie pour les aspirer en son cœur, les 

anger et les compresser. Plus cela se prolonge, plus elle 
vient maléfique et corruptrice. L'Ordre Doré considère que 
re malepierre présente dans le monde matériel est une 
atière impure qui devient de plus en plus dangereuse au fl du 
ps, qu'elle se trouve à la surface ou en profondeur et quelle 
€ soit la durée de sa présence. La malepierre la plus ancienne 
à plus pervertie (comme celle qui fut utilisée par Nagash le 
r au cours de ses expériences blasphématoires, il y a des 

s d'années) ne peut engendrer que des résultats tournés 
rs la destruction et la domination. 


« la malepierre séjourne longtemps dans le monde matériel 
s elle absorbe et comprime les Vents de Magie pour les 
égrer à sa propre matière: elle devient essentiellement de la 
ar solidifiée, plutôt que de la haute magie condensée. La 
slepierre li plus ancienne, li plus souillée, provoquera sans 
ue moins de miracles bizarres et merveilleux, mais elle déclenr 
<ra plus de transformations où de mutations abominables. La 
lcplerre archaïque est un matéria lement néfaste, qui 
<st recherché que par les mages humains les plus puissants et 
= plus aliénés mentalement. De redoutables immortels et quasi 
mortels comme les vampires, les elfes noirs et les mutants du 
20s connus sous le nom de skavens recherchent également la 
pierre pour accomplir leurs sombres desseins, Mais que là 
«pierre soit récemment arrivée dans le monde matériel sous 
me d'une météorite ou qu'elle soit restée enfouie durant des 
énaires au plus profond des montagnes, c'est une m 
1 vaut mieux éviter à tout prix. 


Les réserves de malepierre 
ou pierre magique) 


2 malepierre ou pierre magique, comme on l'appelle commu- 
ment dans l'Empire) est l'un des produits les plus recherchés 
rarché, bien qu'elle fasse partie des substances les plus rares 

monde ét que son prix soit exorbitant. Il est exceptionnel d'en 
iver par hasard, Lorsqu'un idiot mal inspiré se met en tête de 

anir en quête de malepierre, c'est souvent par la faute des. 
zendes qui datent de l'époque de la destruction de Mordheim 
ui racontent qu'elle pourrait servir de catalyseur dans la trans. 
ation de métaux vils en or Cette propriété supposée est 
enue l'obsession prédominante de ceux qui la convoi 

nombreuses personnes sont prêtes à dépenser des sommes. 
ramineuses pour acquérir des pierres qui pourraient leur 
mettre de faire augmenter leur fortune. 


mains individus recherchent également ces pierres afin de les 
iser dans un but plus ésotérique. Chacun des Collèges 
périaux, sans exception, professe que cela relève à la fois de 
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l'inconscience et de la sottise, car en plus d'être dangereuse, une 

elle entreprise détourne celui qui l'entreprend de l'étude de Ha 
véritable magie constructive, La pierre magique est composée de 
ie brute et incontrôlée et la plupart de ceux qui cherchent à 
la maitriser apprennent rapidement à craindre ses pouvoirs, Car 
pour chaque conte populaire où l'on parle de récoltes ayant 
décuplé sous son influence, on peut en entendre dk 
évoquant des épis pourrissants sur leurs tiges lorsqu 
exposés à l'étrange luminescence de ces pierres. Pour chaque 
: de chien apprenant à parler comme un homme et 
tes anecdotes, il existe une foule d'histoires, 
beaucoup plus sinistres, relatant li métamorphose d'animaux en 
effroyables hommes-bêtes, Les légendes qui décrivent des 
guérisons miraculeusés s'entremélent avec celles qui parlent des 
mutations et de la mort qui s'abattirent sur ceux qui avaient été 
exposés à ces pierres 


Les autres 
pierres magiques 


La malepierre est bannie des Collèges de Magie à la fois par la loi 
et par ki tradition, mais cela n'a pas empêché de nombreux 
Collèges d'expérimenter afin de découvrir le moyen d'emmaga- 
siner de la magie pure et de la mettre en réserve pour de futurs 
usages. Tous les Collèges pratiquent une forme ou une autre de 
fbrication de runes, mais les magisters humains sont loin d'être 
des experts dans l'art d'intégrer la magie à des objets par ce 
moyen. Contrairement à celles qui sont dues aux nains, les runes 


— LES HAUTS ELFES ET LES PIERRES DE POUVOIR — 


mages d'Ulthuan créent des gemmes de magie solidifiée depuis des millénaires. Leurs talents dans ce domaine surpassent de 


wrès loin tout ce que les magisters humains pourront jamais espérer réaliser. Les pierres de pouvoir elfiques sont absolument 
parfaites et peuvent atteindre pratiquement n'importe quelle taille. Selon la légende, l'épée enchantée que le maitre du savoir Teclis 
forgea pour son usage personnel au moment de la Grande Incursion du Chaos était oée de huit gemmes semblables, une pour 
chacun des Vents. Seul un puissant archimage elle comme Teclis peut libérer là puissance d'une telle arme sans subir de graves 


blessures par contrecoup. 


fabriquées par les humains ont généralement un effet et une 
durée de vie limités et ne représentent donc pas la meilleure 
manière de stocker de grandes quantités d'énergie magique. 


Ce fut l'Ordre Doré qui, le premier, émit la théorie que l'énergie 
d'un Vent de Magie pouvait être isolée et soumise à une intense: 
pression artificielle pour la transformer en une « pierre» tangible 
de la couleur du Vent rre ne serait pas dotée des 
dangereux pouvoirs de la malepierre, car elle ne posséde rai 
les propriétés et les affinités d'un seul courant de magic 


non 
de tous. Les magisters pourraient alors manipuler cette énergie 


sans courir le risque d'être aveuglés. 


Le troisième patriarche de l'Ordre Doré, le magister patriarche 
Théodor Habermas, fut le premier à découvrir un moyen de 
concentrer un flament de magie jaune. Il le força à se replier sur 
lukméme, encore et encore, lui imposant en quelque sorte de se 
soumettre aux lois physiques, jusqu'à finir par obtenir un nuage 
de brume jaune miroitante, puis un liquide jaune pétillant, puis, 
finalement, une sorte de pierre dorée semktranslucide qui brillait 
d'un éclt intérieur Cette 

propriétés, car elle pouvait être utilisée comme réactif, en 
rentes quantités, dans toutes les expériences alchimiques et 
pouvait également servir à alimenter certains disposi 
appareils magiques utilisés par les magisters alchimistes de 
l'Ordre Doré. 


La pierre philosophale 


Le patriarche Habermas considérait la pierre qu'il avait créée 
comme l'outil ultime pour toutes les expériences et les études de 
son ordre et il lui donna le nom de pierre philosophale, Depuis 
cette époque, on attribue toutes sortes de propriétés merveil. 
leuses aux pierres philosophales de l'Ordre Doré, ÿ compris la 
capacité de transmuter les métaux les plus vils en or et celle 
d'apporter l'immortalité, Toutes ces histoires ne sont que des 
exagérations manifestes, mais cela n'a pas empêché des alchi- 


mistes indépendants de mener des recherches personnelles dans 
l'espoir de reproduire la pierre philosophale par la seule uti 

ion de moyens alchimiques non magiques, une entreprise 
impossible et totalement improductive. 


11 circule tellement de légendes fuscinantes autour de la pierre 
philosophale que l'Orûre Doré préfère maintenant appeler 
= pierres d'or» ses gemmes de magie jaune compressé, 


Au fil des siècles qui suivirent li découverte du patriarche, 
Plusieurs magisters de premier plan appartenant aux autres 
Collèges trouvérent le moyen d'obtenir le même résultat avec les 
autres Vents de Magie. Le Collège Flamboyant a mis au point un 
procédé qui permet de concentrer Agshy en des gemmes 
appelées rubis ignés qui sont ensuite serties dans des anneaux, 
des bâtons ou la garde d'une arme, en y adjoigmant une rune 
d'activation. Ces objets font partie des plus puissants, des plus 
destructeurs et des plus rares du Vieux Monde, comme tous les 
objets magiques produits par les Collèges de Magie. 


La création des pierres de pouvoir 


laque Collège a son propre processus pour créer des pierres de 
pouvoir comme celles qui sont mentionnées ci-dessus, mais le 
principe de base consiste à isoler un fragment d'un Vent dle Magi 
pour le contraindre à se conformer aux lois physiques. 11 est 
important de noter que seuls les magisters les plus puissants et les 
plus expérimentés peuvent espérer tenter la création des pierres 
de pouvoir. Ils ne le font que rarement, car il s'agit de l'une des 
entreprises les plus astreignantes et les plus épuisantes auxquelles 
ils puissent s'appliquer. Les rituels et les processus complexes 

ë à la réussite peuvent durer des semaines, voire des 
mois. En conséquence, les objets équipés d'une telle gemme sont 
très rares et seuls les magisters accompli (les maîtres sorciers) et 
les seigneurs sorcicrs sont susceptibles d'en posséder un. Pour 
plus de détails au sujet de ces pierres de pouvoir reportez-vous au 
Chapitre sept: Outils magiques. 


TABLE 2-I: LES PIERRES DE POUVOIR DES COLLÈGES DE MAGIE 


Les gemmes magiques que les Collèges impériaux réussissent très rarement à produire pour leur propre usige portent de 


nombreux noms différents. Voici les plus couramment utilisés 


Nom de la gemme Vent Collège de Magie 
Saphir véritable Ar Collège Céleste 
Moregemme Shyisb Collège d'Amérhyste 
Ambrespectre Ghur Collège d'Ambre 
Luminante Hysh Collège Lumineux 
Rubis igné Agshy Collège Famboyant 
Pierre d'or Chamon Collège Doré 
Cristal de brume Ulgu Collège Gris 
Vitaellum Collège de Jade 


DE LA 


magie imprègne tous les éléments du monde matériel à 
des degrés divers et il en est ainsi depuis des millénaires. En 

conséquence, la plupart des races qui existent ont évolué 
as un environnement baigné de magie et la structure même de: 
ur être en a été imprégnée. 


Le don de la magie 


£a théorie, tout être vivant est touché par la magie, qu'il en soit 
ascient où non. Il existé des gens qui parviennent à effleurer les. 
ents de Magie en retour et à utiliser leurs pouvoirs, mais il s'agit 

snéralement d'une capacité subconsciente, Habituellement, ces 

=ssonnes n'atteignent même pas la puissance ou le pouvoir de 
salisation des sorciers de villages:;il peur s'agir de gens particu- 
<rement chanceux aux dés par exemple ou, à l'opposé, de 
rsonnes affectées par une malchance perpétuelle. 


ur dire les choses Simplement, de même que n'importe quel 
main où presque peut apprendre à manier une épée, presque 
ss les humains pourraient, avec suffisamment de temps et 
2 efforts, être formés à percevoir les Vents de Magie qui soufflent 
sur le monde depuis les lointaines plaines nordiques. Plus on 
vage vers le nord, plus il devient probable que les habitants 
umains des régions que l'on traverser seront capables de 
percevoir les Vents Toutefois, de la même façon que tout le monde 
manifeste pas les mêmes dispositions pour l'art de l'épée ou le 
tier de soldat, tout le monde n'a pas les mêmes aptitudes pour 
silisation de la magie et la sorcellerie. En réalité, les gens qui 
«sèdent ces dons sont très rares, En théorie (c'est un fait peu 
anu en général, s'il est seulement connu), tous les humains 
sent apprendre à percevoir les Vents de Magie jusqu'à un 
<erain point, sinon à les utiliser À quelques exceptions excessi 
ment rares, les seules personnes qui s'engagent dans l'étude de 
à magie ou la pratique de la sorcellerie sont celles qui ont 
demontré une sensibilité magique exceptionnelle ou ont 
zanifesté des pouvoirs surnaturel, intentionnellement où non. 


2 raison essentielle pour laquelle on trouve si peu de magisters 
mpétents dans l'Empire réside peutêtre dans la terrible diff 
té qu'il y a à lancer le moindre sort, à l'exception des plus 

<mentaires, Pour commencer, les humains qui imaginent avoir 

2 moindre aptitude pour la magie ne sont pas légion, car 

phspart d'entre eux ne ressentent absolument pas les Vents de 

Magie. Et lorsqu'ils les perçoivent, leur entourage les traite de 
is à cause des étranges couleurs miroitantes qu'ils voient et des 

<nsations bizarres qu'ils décrivent, Ceux qui possèdent une 

sensibilité mais qui n'ont pas là chance d'être dirigés peuvent 
mème en arriver à douter de leur propre santé mentale. Les rares 
*<rsonnes qui soupçonnent avoir une quelconque affinité avec Ia 
xagie sont rarement disposées à l'admetire et encore moins à le 
connaître devant les autres. 


De la difficulté d’utiliser la magie 

2 sorcellerie est un art, tout autant que la sculpture ou la 

cimture. Elle se base sur des études académiques intensives q 
igent énormément de concentration, une capacité à aborder 
es de manière originale, de considérables aptitudes à 
hors du commun. Seuls les individus 
qui sont à la fois dotés d'une considérable agilité mentale et de 
Lients naturels. ajoutés à une grande assiduité er à un profond 
eir d'excellence, pourront avoir là patience nécessaire pour 


MAGIE 


espérer devenir magister un jour, même de bas niveau, Ces rares 
élus regardent l'étude et la pratique de la magie comme une 
obsession ou quasiment comme une vocation religieuse et pas 
seulement comme un choix de carrière. 


On peut donner une épée au plus mauvais des soldats humains et 
ät saura qu'il faut la tenir par la poignée pour frapper avec le 
tranchant de la lame. Avec la magie, en revanche, il n'est pas si 
évident pour ceux qui ne comprennent pas totalement les Vents 
de découvrir ce qui est dangereux et ce qui l'est moins. Dans 
toutes les matières liées à là magie profine et à l'art de la 
pratiquer. iL vaut mieux savoir exactement ce que l'on fuir si l'on 
ne veut pas subir de dangereuses retombées. Lorsqu'il s'agit de La 
magie, même les erreurs de calcul les plus minimes peuvent 
aboutir à des mutilarions, des mutations, à a folie ou à la mort. 


La manipulation de l'énergie magique peut se comparer au fait 
d'empolgner une lame animée, tranchante comme un rasoir, qui 
se débat et se tord dans vos mains dès que vous la touchez. En 
théorie, tout le monde peut apprendre à manier une telle lame, 
mais seuls les plus forts, les plus déterminés et les plus adroits 
arriveront à conserver leurs doigts suffisamment longtemps pour 
avoir une chance de mettre en pratique la moindre théorie sur Ia 
manière de l'utiliser. 


Apprendre à manipuler la magi 
processus pour le moins dangereux 


[Les sens acthyriques ER 


En plus des cinq sens habituels que sont la vue, l'odorat, le 
toucher, le goût et l'oue, il existe trois sens supplémentaires que 
maitrisent tous les magisters entraînés et que certaines autres 
personnes peuvent posséder de manière innée, d'une manière ou 
d'une autre. Ce sont ces sens qui permettent à un humain de 
prendre conscience du monde invisible et immatériel où s'épa- 
nouit ki magie. Chez certains utilisateurs de magie non entraînés, 
ces sens fonctionnent parfois de façon sporadique et fugitive, 
provoquant de fortes Impressions à Certains moments et aucune 
à d'autres: mais aucun utilisateur de magie ne peut leur interdi 
de se manifester Plus un magicien est formé aux arts de la magic 
profane, plus ses sens sont aiguisés et plus il lui devient difficile 
de les ignorer. 


en toute sécurité est un 


L'intuition 
ou harmonisation acthyrique 


L'intuition est Le plus simple et le plus répandu des sens aethy- 
riques. C'est également celui qu'il est le plus facile d'ignorer Tout 
le monde peut la ressentir de temps à autre, mais la plupart des 
gens la considèrent comme une sottise où une chose Sans impor- 
tance. Pourtant, il a été observé que l'intuition est la porte qui 
mène le plus souvent à la sensibilité aethyrique chez les humains. 
L'Harmonisation acthyrique est une forme bien réelle de 
conscience aethyrique. Lorsqu'une personne se sent envahie 
d'une inspiration soudaine ct inattendue, lorsqu'elle a la chair de 
poule ou des frissons sans raison alors que la journée est tiède 
s’agit plus que probablement de là manifestation d'une réponse 
intuitive à une agitation des Vents de Magie: 


* notre sixième sens. Elle représente Ia capacité de 
ts de Magie. Qu'elle soit raffinée et dével 


L'intuition 
sentir les Ve 


ÈS 


non, elle correspond à la capacité innée de tout individu à 
percevoir les divers mouvements, perturbations et « parfums » des 
Vents de Magie tandis qu'ils s'écoulent autour d'un individu ou à 
travers lui. Parmi les gens capables de ressentir ces mouvements 
intangibles de nment expérimentés 
pour savoir ce qu'ils ressentent er le comprendre ou reconnaître 
que cela provient immatérielle qui leur est 
extérieure, plutôt qu'à un état d'esprit passager provoqué 
une indigestion ou le manque de sommeil, On prend souvent 
l'intuition pour un sentiment tout à fait différent de ce qu'elle est 
en réalité: la perception des Vents de Magic. 


ragie, très peu sont suflisa 


Plus elle est développée, plus celui qui la possède est 
ressentir l'énergie d'un sort en train d'être lancé ou toute autre 
perturbation aethyrique. Cependant, ce n'est pas parce qu'une 
personne perçoit que l'on lance nage 

ra seulement 


un sort dans son voi 


qu'elle saura ce qui se passe exactement; elle 


qu'il se passe quelque chose 


L'intuition ordinaire correspond au talent de Sixième sens, mais 
le fait de posséder ce talent n'implique pas que celui qui en est 
doté bénéficie d'une capacité magique particulière où d'une 
conscience aiguisée dans ce domaine. Toutefois, ce sens est plus 
développé chez cer 

rerie de la nature ou à cause dé li psychologie particulière de la 
personne considérée, de ses croyances où de son caractère 
Lorsque c'est le cas, cette intuition exacerbée est exprimée par le 
talent Harmonisation aethyrique. 


ins individus, peutètre par quelque bizar 


Selon l'expérience du magicien, l'Har 
anifester de diverses 
le PJ se trouve 


nisation aethyrique peut 
cons: depuis un léger frisson lorsque 
à proximité d'un objet magique 
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ARTS 


personne en train de lancer un sort 


physiques et/ou éme 


jusqu'à des réactions 
joanelles bien particulières qui peuvent 
dépendre du type de magic utilisé 

d'Agshy, les FI possédant Harmonisation aethyrique peuvent se 


Par exemple, en présence 
sentir agités, irritables ou agressifs, Ils peuvent soudain avoir 
chaud, voire très chaud. Ils peuvent imaginer sentir une odeur de 
soufre ou d'ozone 


Le même type d'expérience peut s'appliquer aux autres Vents. 
7) pour plus de 
14 et de sensations physig 

Magie et les éléments vers 


Reportezvous à leur description (pages 32- 


détails sur le genre d'ém 


 provo- 
quées par chacun des Vents de 
lesquels ils sont attirés. 


En ce qui concerne toutes les formes de magie noire, tout PI doté 
de l'Harmonisation aethyrique se trouvant au voisinage de celle 
ci peut ressentir un sentiment de panique et d'effroi rampant 
Néanmoins, ceci ne s'applique pas forcément à celui qui pratique 
la magie noire, car son esprit se trouve invaritblement envahi 
d'étincelantes me s'emplit d'un 
incroyable sentiment de puissance 


Sens de la magie et troisième œil 


Le troisième œil, que certains appellent septième sens, est le 

terme couramment utilisé par les magisters des Collèges pour 

qualifier la capacité qui leur permet réellement de voir les Vents 
le. D'une certaine façon, ce terme peut véhiculer une 

connotation. péjorative magister n'accepte 

qu'on lui donne le nom de diseur de bonne aventure et ils ne se 

voient certainement pas ainsi Toutefois, cette expression est plus 

ancienne que les Collèges eux-mêmes et elle est entrée dans le 

jargon de la plupart des m 

relevés, comme 


it jamais 


vision spirituelle 
Tous ceux qui possèdent le troisième œil voient le monde 
comme 

ordinaire, la personne aethyriquement sensible voit de la même 
façon que n'importe quel humain, Grâce à son troisième œil, là 
même personne voit réellement les Vents de Magie, sous forme 
de nuages et de rivières d'énergie colorée ou bien comme la 
manifestation de ses propres pensées, 

attentes, croyances et craintes, 
l'entourent. Chez les utilisateurs de magie spontanés, le troisieme 
œil se manifeste communément sous forme de chimères colorées 
et de lueurs tremblotantes juste en périphérie de leur champ de 
vision. Selon Hi puissance du troisième œil, certaines personnes 
peuvent même voir les fluctuations de l'énergie magique et les 
objets ou les êtres empreints de ma 

yeux fermés ou bandés et parfois même sa 


au travers de deux images superposées, Avec sa vision 


si que celles des personnes qui 


Certains individus au troisième œil surdéveloppé parviennent 

voir tout ce qui les entoure sans le secours de leurs 
yeux: ils perçoivent parfaitement les âmes, les pensées et les 
intentions de tous les êtres vivants qui les entourent par l'obser- 
vation des volutes que décrit la magie autour d'eux, à travers eux 
et au travers de tous les éléments du monde. Il est impossible 
d'empêcher le troisième œil d'agir et même les plus grands 
magisters, armés de toute leur discipline, ont des difficultés à 
ignorer ses effets. C'est l'une des raisons pour lesquelles ceux qui 
le possèdent sont souvent tellement excentriques, qui 
sont pas carrément fous. Ceux qui en sont dotés vivent en perma 
nence dans un univers de couleurs magiques (ournoyant 
d'apparitions mentales clairement visibles: pensées, 
cauchemars, visions du futur et du passé, auras et toutes sortes 
d'autres visions ésotériques toutes plus bizarres les unes que les 
autres. 


d ils ne 


Contrairement au Sixième sens ou à l'Harmonisation aethyrique 
on ne peut se limiter à décrire le troisième œil ou Sens de la 
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— UTILISER LE TROISIÈME ŒIL — 


Le troisième œil peut représenter un excellent outil pour 


persona 


motifs appa 
troisième œil pour donner des indi 
sliérement brutal, un personnags 


: doté du troisième œil pourrait avoir une vis 


re monter la tension dans une partie, Comme tous les personnages qui 
ancent des sorts possèdent cette capacité, qui se renfoe ct event plus dérangeant à mure que 

puissance, les M] peuvent se servir du troisième œil pour donner un avant-goût des 

es se déplacent à proximité d'un filon de malepierre, le sorcier du groupe peut avoir des hallucinations dans lesquelles il 
verra des amas de vers grouillants, du sang sourdre de l'écorce des arbre: 


ces personnages montent en 
néments aux joueurs. Par exemple, si les 


des nuages pourpres tournoyer dans le ciel d'étranges 


ratre dans l'herbe ou pire encore; tout ceci indique l'approche d'un danger De plus, les MI peuvent tirer profit du 
leurs joueurs sur la meilleure maniere de résoudre un mystère. Sur le lieu d'un crime parti- 


om fugice dans laquelle le visage du tueur lui appara 


sait tel qu'il est réellement, disons déformé par la volonté meurtrière de Khorne. 


2 résumé, le troisième œil est un. 
<spérer en acquérir une mait 


dl destiné aux M} Du fait qu'il est capricieux et imprévisible, les personnages peuvent rarement 
ffsante pour l'exploiter vraiment. Selon votre bon vouloir (de MD, vous pouvez permettre aux 


sorciers de s'en servir pour sentir la magie, ce qui les oblige à réussir un test de Force Mentale Assez difficile C-10%). Si le test est 


rranqué de 20% ou plus, le personnage voit quelque chose qu'il ne devrait p: 
; dans ce cas, à communiquer un indice important au groupe si les joueurs l'ont manqué auparavant 


lors servi 


magie) comme une simple sensation, Ou bien il est considéré 
mme un signe de folie par les gens de l'Empire, ou bien les 
=rsonnes qui en sont dorées sont réellement persuadées que ce 
selles voient autour d'elles est entièrement réel. Ceux qui l'ont 
“eu à la naissance grindissent avec la conviction qu'il est 
:holument normal de voir toutes les créatures vivantes entourées 
ane aura colorée. Mais ils peuvent également être convaincus par 
ur famille ou leurs amis (qui ne possèdent pas le même talent) 
ils sont antés ou tourmentés par les démons. En un sens, ces 
mis et familles ont raison, car ces Choses EXIStEN PMÉSQUE PArTOUL, 
*me si elles ne sont pratiquement jamais visibles et ne peuvent 
reragir avec le monde matériel que très rarement. 


La focalisation 
s magisters impériaux lui donnent parfois le nom de huitième 
ns. On peut se demander si la Focalisation est véritablement un 
ns (même aethyrique) ou s’il s'agit d'une compétence innée ou 
spprise.l s'agit fondamentalement du plus dangereux de tous les 
ns aéthyriques car C'est celui qui permet véritablement la 
ssanipulation des Vents de Magie. Elle peut se manifester de mille 
cons différentes, depuis de petits phénomènes de poltergeist 
“ins le voisinage de là personne affectée jusqu'à des cas de 
“session démoniiques où de combustion spontanée. Quelle 
< soit la partie de l'esprit ou de la personnalité qui permet à un 
main d'interagir avec la magie, celleci est beaucoup plus 
eveloppée chez un individu capable de Focalisation. Il peut ainsi 
irer à lui, concentrer et diriger un Vent de Magie en canalisant 
= énergie, ce qui lui permet d'avoir un effet tangible sur son 
sironnement immédiat. 


Naturellement, dans les petits villages ou dans les régions où le 
<uple est particulièrement supersttieux et pieux, les gens qui 
rrssedent ce don sont souvent victimes de Iynchages ou de chasses 
aux sorcières, car ceux qui n'ont pas appris à le maitriser ne 
peuvent quasiment pas s'empêcher de provoquer involontairement 
les événements surnaturels autour d'eux. Et comme si cela n'était 
pas suffisamment dangereux, les utilisateurs de magic instinctifs se: 
essent souvent où sont souvent molestés par des entités aethy- 
ques nées de leurs propres peurs ou attirées par leur usage incon- 
rôle de la magie. De la même façon que ceux qui peuvent focaliser 

magie peuvent la toucher les incarnations physiques de la magic 
reuvent également les toucher en retour. Il existe des quantités dé 
Ables et de contes popukires mettant en scène des personnes 

urmentées par de violents poltemgeists ou des démons invisibles 
* intangibles pour tous excepté leurs victimes, 


ce qui concerne l'acquisition des trois sens aethyriques, il n'y 
à pas d'orüre préétabli. Certaines personnes en possèdent un où 


voir et subit 1 point de Folie. Le troisième œil peut, 


deux, mais il est rarissime qu'une personne maîtrise les trois sans 
avoir reçu aucune formation préalable. Les individus qui sont 
capables de Focalisation sans avoir l'un ou l'autre des deux autres 
sens aethyriques sont vraiment bien malchanceux, car il est peu 
probable qu'ils réussissent jamais à comprendre comment et pour 
quelle raison ils ont l'impression d'être affligés d'une infortune 
permanente et persécutés par des créatures surnaturelles. 
Malheureusement pour eux, ce Sont eux qui sont le plus 
fréquemment pourchassés par le Très Saint Ordre des Templiers 
Sigmarite, du fait que leur apparente corruption est la plus difficile 
de toutes à dissimuler et la plus dangereuse pour leur entourage. 


Les sorts et la magie 


existe des quantités de types de magies et de pratiques ésoté- 
riques différentes dans le Vieux Monde et ailleurs, depuis la magie: 
officielle des sorciers assermentés de l'Empire jusqu'aux 
maléfices cauchemardesques des serviteurs du Chaos. 


La magie est une chose tout à fuit exceptionnelle et singulière 
Elle ne provient pas de l'amalgame d'autres forces, prévisibles et 
compréhensibles, qui pourraient exister dans le royaume 
matériel et mortel; il s'agit vraiment d'une énergie entièrement 
surnaturelle émanant du royaume immortel et immatériel de 
l'Aethyr En un sens, la magie est la substance même de l'Aethyr. 
1 faut bien conserver à l'esprit que les Vents de Magie que 
perçoivent les magisters humains sont de l'énergie nethyrique 
pure manifestée dans l'univers matériel, La magie possède le 
pouvoir de métamorphoser à la fois la matière et la pensée, le 
corps et l'esprit, parce qu'elle transcende les frontières qui 
s'élevent habituellement entre le matériel et l'immatériel. Tout 
comme le pouvoir du feu est de brüler et de consumer, les Vents 
de Magie colorés qui descendent des lointaines régions 
nordiques ne sont pas une agitation de l'air où d'un gaz mais le 
mouvement de l'énergie vitale de la transmutation, insoucieuse 
de tout ce qui l'entoure. 


Afin de contrebalancer les dangers inhérents à la pratique de la 
magie, les magiciens qui réussissent ont recours à toutes sortes 
de méthodes pour lui donner forme. Certaines personnes 
façonnent les Vents de Magie par de longs rituels, grâce à leur fo 
absolue en un dieu particulier ou un concept, ou encore grâce à 
polgne qui leur vient d'un ego monumental, mais Les effets 
obtenus sont relativement équivalents. Il existe également des 
personnes très rares, si tant est qu'il en existe, qui Sont capables 
d'engendrer un effet magique contrôlé sans aider de la moindre 
espèce de formule ou de sort. 


Les langages occultes 


Bien que les Vents de Magie soient attirés parles objets du monde 
physique et cherchent à interagir avec eux, leur nature profonde 
et leurs effets n'en restent pas moins aléatoires et fluctuants.Si la 
volonté et l'intellect peuvent canaliser la magie au moyen d'un 
sort, cette énergie est tellement diffuse et puissante qu'elle exige 
des pensées, des concepts et des directives d'une précision et 
d'une clarté absolues. Lorsque le contrôle n'est pas total, 
l'énergie magique peut parvenir à trouver une faille par laquelle 
s'échapper en faisant échouer le sort ou en générant un résidu: 
magique incontrôlable. 


Si l'on considère qu'un sort est une espèce de contenant, on peut 
voir que la magie aflue naturellement vers le point le plus faible 
de cette enveloppe. La structure d'un sort exige une précision 
sans faille et ses buts doivent être spécifiques et clairement 
définis, un peu à la manière d'un document légal dont la formu- 
lation doit être rigoureuse afin de ne laisser place à aucune pos: 
bilité d'interprétation erronée, Lorsqu'un sort n'atteint pas ce 
niveau de perfection, la magie peut s'échapper de l'enveloppe 
conceptuelle du sort, en entrainant, au mieux, des effets secon- 
daires tout à fait néfast 


Pour éviter que cela ne se produise, la plupart des lanceurs de 
sorts recourent à des formules d'une incroyable complexité de 
manière à lier la magie ct à la fiçonner grice à des énoncés 
conçus pour ne laisser aucune faille où l'énergie magique puisse 
se glisser, ou en tout cas le moins possible. Méme les prêtres et les 
adeptes utilisent de longues prières rituelles alambiq 


bénédictions destinées à attirer les Vents de Magie et à les 
canaliser d'une manière particulière. Ces formules ne tiennent 
1 compte des eflets de leur foi sur la magie et des caprices des 
entités aethyriques. Mais quoi qu'il en soit, le principe reste le: 
même, 


Des langages mystiques ont été développés afin de faciliter la 
création de ces réceptacles conceptuels parfaits. Ces langages 
sont si particuliers, d'une telle profondeur, d'une telle subrilité et 
leur vocabulaire recouvre une telle palette de significations, que: 
lorsqu'ils sont utilisés avec suffisamment de rigueur, ils réduisent 
considériblement les risques de créer un sort permettant une 
dispersion de magie par manque de précision: 


Le magick, un langage mystique 

Pour énoncer leurs sorts, les membres des Collèges impériaux 
utilisent tous un Hangage communément appelé magick (ou plus 
rarement lngua praestantia). D'après ce que l'on dit, la Ungua 
Pruestantia aurai été développée avec eux et pour eux par le 
maitre du savoir eclis d'Ulthuan lurmême. 


ien qu'il soit réputé être encore plus compliqué que la langue 
tonale du lointain Cathay.le magick n'est pourtant qu'une version 
simplifiée de l'eltharin, li propre lingue des hauts elles, mêlé à 
des locutions académiques du reikspiel ancien pour former une 
sorte de dialecte particulier. Bien que sa structure soit incroya 
blement complexe ct son vocabulire extrmement étendu, 
l'eltharin, selon Les légendes des hauts elfes, n'est qu'une version 
très simplifiée de l'antique langage parlé par les êtres quasi divins 
qw'ils appellent Anciens. Lorsque les hauts elfes prononcent leurs 


L'image du magister drapé dans les robes flottantes de son onlre et psalmodiant les syllabes d'un étrange langage occulte 
est l'une des représentations emblématique les plus connites de notre bon Empire. J'imagine qu'il y a des gens, babitants des 
grandes cités de notre Empire ou ayantservi dans les armées impériales, qui ont déjà rencontré ou aperçu un lanceur de sorts 
semblable au personnage que je viens de décrire. tandis que dans les campagnes les fermiers et les paysans en ont certal. 
nement entendu parler dans mille légendes et contes populaires. 


Il me parait quelque peu étrange qu'il y ait si peu de gens pour mettre en doute cette image si commune de la littérature 
1 des fables Nous autres, qui ne sommes pas magisters, semblons considérer qu'il va de soi que les lanceurs de sorts sont 
obligés d'utiliser des langages aussi étranges qu'ésotériques pour lancer leurs sorts, Mais pour quelle raison en est-il ainsi? 
Pourquoi les magiciens de loutes sortes doivent-is employer ces bizarres galimattas ésotériques pour prononcer leurs incan- 
tations? Le reikspiel ne peutil suffire à leurs sorcellertes? Fourquoi? Et pour quelle raison doivent-ils dire ces incantations ? 


Si faut en croire mon estimé collègue et ami. le Magister Patriarche Verspasian Kant du Collège Lumineux, un sort est le 
brocessus grâce auquel un magister un sorcier ou tout autre usager de la magie assujetti l'énergie aethyrique à sa volonté 
Afin de lui donner une forme spécifique adaptée à un but particulier Le magister Kant soutient qu'à la base, lancer un sort 
revient à imposer une volonté et une certitude matérielles à l'infinie possibilité et à l'incertitude de l'énergie aetbyrique (que 
l'on appelle le plus souvent magie). Car d'après lui, l'Aethyr et «l'énergie» qui le compose peuvent être comparés à l'existence 
métaphysique d'un potentiel infini, insatisfait et non encore entièrement réalisé 


Le magistér Kant poursuit en affirmant que c'est précisément parce que l'Akthyr est l'antitbèse absolue du royatime des 
mortels que ses énergies sont attirées par les certitudes de son opposé matériel En vérité, le magister Kant pense que la seule 
certitude de l'Aethyr est qu'en tant que produit naturel de son existence, il doit chercher à aitirer en lui la raison, la 
motivation et la certitude de son opposé et, par ce moyen, réaliser le potentiel trréalisé dont il est constitué. Cette évidence se 
démontre d'elle-même lorsque l'énergie aethyrique s'introduit dans les royaumes matériels et se dote de lois et de conditions 
d'existence formelles qu'elle ne possède certainement pas au sein de l'incertitude infinie. de l'Aethyr ce qui provoque sa 
réfraction et l'apparition des buit couleurs de la magie à l'instanhméme où elle traverse l'étrange frontière qui sépare les 
royaumes immatériels et matériels. 


Mais, de même que l'énergie aetbyrique est attirée vers la présence physique et la réalité des royaumes matériels et cherche 
à interagir avec eux, elle exerce également une attraction sur le concept et c'est ainsi qu'il devient possible de lancer des sorts. 
Ainsi, dans un sens, je pense que le magister Kant nous suggère que l'art de modeler la magie et de lancer un sort est l'art 
d'imposer une idée précise ou un concept à la masse bouillonnante de potentialité primale que sont les Vents de Magie, dans. 
Le but d'exploiter cette force pour parvenir à un but spécifique englobé à l'intérieur du concept du sort considéré. 


— ÉXHAIT Du Lib CHAOTEALTRANSCRIT PR LE PRE RICHTER KES, INTERNÉ COMME AUÉNÉ. 


propres incantations, dans toute leur magnificence et leur 

ndue,il le font dans leur propre langage occulte, l'anogeyän, 
dernière langue vivante encore parlée par des mortels qui soit 
peche de celle des Anciens. 


nombreux écrits blisphématoires, consignés au cours des 
les et des millénaires écoulés, utilisent le vocabulaire et Ia 
mmaire du langage ésotérique des hauts elfes, En vérité, on 
<ur trouver des similitudes entre de nombreux langages 
sstiques antiques, les langues des races anciennes (les nains et 
+ elfes, par exemple) e les idiomes corrosifs et pervers qu'em- 
phient les chamans et les sorciers des divinités démoniaques. Les 

purgateurs seraient encore plus préoccupés qu'ils ne Le sont 
“ia S'ils apprenaient que le langage mystique utilisé par les 
maxisters officiels de l'Empire pour lancer leurs sorts est 
aparenté à lu fois à la langue des elfes féeriques d'Ulthuan et aux. 
ons infernaux des nécromants et des démons, que l'on 
signe souvent sous le nom de langage sombre: 


n certain nombre d'érudits utilisent cet exemple pour soutenir 
urs thèses selon lesquelles tous les langages du Vieux Monde, 
ans leur variété, descendent de celui des Anciens. La théorie de 
= -langue primordiale» a beaucoup de partisans; nombre d'entre 
sx sont prompts à faire remarquer que les diverses ligues du 
‘cux Monde sont si proches qu'on peut difficilement les définir 
mme des langues séparées mais qu'il serait plus juste de les 
nsidérer comme des dialectes hautement développés issus 
d'une «langue du Vieux Monde: unique. Il est vrai qu'un 
#ciklander peut toujours arriver à se faire comprendre d'un 
«cionnien, d'un Tiléen où même d'un Estalien, au moins pour 
el (mais pour quelle raison pourraitil avoir envie de le 
c'est une autre histoire), Toutefois, il existe également un 
bat acharné entre les érudits des Collèges sur le fait de savoir 
* le langage premier des Anciens a jamais existé, où même si les 
Anciens eux-mêmes ont existé! 


Le cercle intérieur des seigneurs magisters du Collège Lumineux 
soutient que les grands Anciens furent les premiers et les seuls 
êtres à idenufier formellement et à quantifier toutes les choses. 
C'esta-dire qu'ils cataloguërent toutes les plus petites choses, les 
états et les processus présents dans l'univers matériel et presque 
tous les éléments, états et processus réalisables au travers €t à 
l'intérieur de l'Aethyr, En plus de cela, ces scigneurs magisters 
pensent également que le langage divin autrefois parlé par les 
Anciens a aujourd'hui pris une existence individuelle et qu'il se 
développe avec chaque rêve et chaque pensée de tous les êtres, 
mortels et immortels. 


1 s'ensuit que, sil a réellement existé un langage mystique 
primordial dont même l'anogeyän est issu, celui-ci devait certai- 
nement posséder un mot ou une phrase pour chacun des plus 
petits concepts et possibilités, ainsi que pour toutes les combi 
maisons de concepts et de possibilités qui existent dans la 
création, sans tenir compte de la notion de temporalité. 


Naturellement, il n'y a pas grand monde en dehors de Ia tour 
blanche de Hoëth qui puisse se prévaloir d'une autorité suffisante 
pour commenter ces théories et personne n'a jamais jugé bon de 
le faire, De même que l'eltharin est une version simplifiée de 
l'anogeyän, le langage mystique des elfes, le langage mystique 
des Collèges impériaux est une forme dérivée de l'eltharin. 
Cependant, le simple fait d'avoir connaissance d'une version 
simplifiée de l'anogeyän dénote une capacité à saisir et à verba- 
liser des concepis et des processus qui seraient autrement 
inexprimables au moyen de nimporte lequel des langages 
humains. Le magick est le langage mystique prédominant de tous 
les lanceurs de sorts de l'Empire précisément parce qu'il est 
complètement exhaustif et spécifique. 


Chapitre Il: La Mag 
a É Société Imp si 


— CHAPITRE I — 
LA MAGIE ET LA SOCIÉTÉ 
IMPERIALE 


toire a largement démontré trois faits au peuple de 
l'Empire :la magie existe bel et bien,elle est extrémement 
sereuse et elle représente le pouvoir aussi bien d'un point de 
1e abstrait que physique, Celui qui est capable de manipuler 1 
asie a le pouvoir d'apporter de grands bienfaits au monde dans 
quel il vit Mas si le pouvoir corrompt,et que le pouvoir absolu 
<rvertit_ totalement, alors celui que confère la magie peut 
avérer encore plus néfaste, encore plus aliénant, encore plus 
ruel que n'importe quelle autre forme de puissance connue des 
tres mortels, fussent 1yrans Ou autres 


Q uoi qu'on puisse conter sur la nature de la magie, l'his- 


+ nombreux magiciens en herbe ont choisi cette voie avec Ia 
ble intention de contribuer à un monde meilleur. Mais, comme 
dit l'adage, la route vers les royaumes du Chaos est pavée de: 
ranes intentions (et de quelques cränes.…). La grande majorité 
< personnes présentant une affinité avec la magie qui 
sissent de mettre leurs pouvoirs en œuvre passent leurs 


PERCEPTION 


dernières heures dans quelque cave froide et humide, dans 
l'angoisse de la venue des répurgateurs et de leurs torches. quand 
ils ne sont pas aspirés dans un pentacle esquissé à la vavite, en 
attendant la caresse glacial de quelque entité maléfique qu'ils 
ont invoquée malgré eux à force de se frotter aux forces occultes. 


Malgré tout, il reste dans l'Empire des lanceurs de sorts aux 
capacités prodigicuses, des mages grandement respectés et 
éraints pour leur maîtrise de ces arts, Ces hommes et ces femmes 
ne sont autres que les sorciers des Collèges de Magie impériaux. 
Ils sont les seuls pratiquants de l'occulte à être reconnus par 
décret impérial, mais également par le culte de Sigmar. Tous les 
autres jeteurs de sorts sont catalogués comme envoüteurs ou 
thaumaturges, et ne peuvent espérer mieux que le bücher si la 
discrétion leur fait défaut. C'est le prix à payer quand concordent 
la peur, la superstition ct l'opportunisme politique, comme <'est 
le cas dans les édits impériaux et leur vision de la pratique 
magique. 


DE LA MAGIE 


ET DE SA 


a plupart des citoyens impériaux, qu'ils soient paysans, 
Lorie nes he Gonerans cris où 
aristocrates, se montrent très méfiants visavis de tout ce qui 
mcerne li magie. Toute manifestation surnaturelle, aussi 
ffensive qu'elle paraisse au premier abord, est généralement 
2ss0ciée à un désastre censé se déclarer à plus où moins long terme. 


cux qui, dans les contrées civilisées de l'Empire, ont eu un 
imtact direct avec les énergies et les serviteurs du Chaos restent 
res rares (les autres se félicitent du contraire). Néanmoins, tout 


PRATIQUE 


le monde à entendu ces histoires de sorciers malfaisants et de 
puissances des ténèbres que l'on raconte l'hiver au ce 
Par ailleurs, tout citoyen qui se rend régulièrement à l'office des 
temples de Sigmar ou d'Ulric aura eu droit au prêche mettant en. 
garde contre les méfaits du Chaos et les horreurs avérées de 
l'ensorcellement, 


Aussi droit et respectable soit, celui qui pratique la magie sera 
toujours percu par la majorité des citoyens de l'Empire avec une 
grande méfiance, voire une terreur affichée. 1 est d'ailleurs à 


Chapitre III: La Magie 
et  Sx é ia 


- N'accepte pas les présents des sorciers. C'est ce que mon 
père disait toujours. Aussi merveilleux soientils, tu finis 
toujours par le regretter» 

— RUDHL, BOURGEOIS D'ALTDORY 


2 Y'a qu'à tous les cranrer Sauf les sorciers du feu, ceux: 
à, faudrait voir à les noyer» 


— Le vu HOD, PAYSAN D'AVERLAND 


noter que cette tendance reste vraie, même lorsque les autorités 

civiles et religieuses reconnaissent officiellement le sorcier. Mais 

si le recours à la magie est toujours considéré comme un fait 

cceptionnel et terrifiant au sein de l'Empire, i joue encore un 

rôle qu'on ne peut négliger dans la vie de tous ces gens, qui n'en. 
is SOUVENT CONSCIENTS. 


Les dieux, les démons, les esprit et les fantômes sont bien réels 
Il ne s'agit pas de légendes issues d'une autre époque. On ne 
compte plus les superstitions qui exigent d'apaiser leur 
courroux, de gagner leurs faveurs où d'échapper à leurs griffes, 


| Paysans | € 


La grande majorité des paysans du Vieux Monde ne remettent 
jamais en question leur idée des origines de la magie. Pour eux, il 
s'agit d'un phénomène naturel, quoique répugnant, qui fit partie 
intégrante du monde des mortels, er ils ne s'embarrassent pas de 
considérations quant au fonctionnement de la magie et à sa 
raison d'être, du moins pas plus qu'ils ne s'intéressent à la 
pesanteur La sorcellerie et les diableries horrifient autant les gens 
de la campagne que n'importe quel autre citoyen de l'Empire. Par 
ailleurs, les paysans sont le plus souvent incapables de 
comprendre ou de s'intéresser à ce qui constitue un sort et ce qui 
le distingue, en bien ou en mal, des arts de la campagne » des 
rebouteux et des charmeresses. 


Plus une région est rurale, plus la frontière séparant là supers- 
tition, les arts occultes et Ia religion est floue. C'est ainsi qu'au 
travers de nombreuses provinces de l'Empire existe une 
croyance répandue, selon laquelle les esprits vivraient dans les 
champs de maïs et seraient chassés, voire tués, à l'issue de la 
moisson. C'est pourquoi la dernière gerbe de la récolte est tressée 
selon la forme d'un homme où d'une femme, puis décorée de 
rubans, L'objet est ensuite considéré comme la demeure ou le 
eu de repos de l'esprit de la moisson, voire comme l'incarnation 
même de l'esprit de la céréale, Les fermiers conservent la poupée 
de paille en sécurité pendant l'hiver, avant d'en nourrir leur bétail 
et leurs chevaux au printemps. Ils pensent ainsi s'assurer un SOI 
fertile pour la moisson de l'année suivante. 


La pratique paraît De fait il n'est pas rare pour les. 
villages et les grandes fermes de ne faire aucune différence entre 
le rituel de là poupée de paille et les offrandes et sacrifices 
honorant les esprits de la terre et de la nature. Il Est même très 
courant parmi les communautés rurales d'entretenir une relation 
particulière avec la terre et leur environnement. Parmi ces esprit 
on compte les dieux, mais aussi diverses entités mineures comme 
les naïades, les dryades, les lutins et autres «fées: de la tradition 
folklorique. Ces rituels et ces offrandes passent par un mélange de 
tradition, de religion, de magie mineure et d'associations avec des 
créatures magiques que les érudits de la société impériale ont 
soigneusement répertoriées ct catégorisées au fl des siècles. 


Le recours aux charmes, qu'il s'agisse d'objets physiques ou de 
formules invoquées, reste monnaie courante à travers l'Empire, que 


Impériale 


ce soit pour attirer la chance, se protéger contre le «mauvais cœile 
où encourager l ferülité, l'amour et les idylles. Il existe également 
nombre de guérisseurs et de diseuses de bonne aventure dans le 
Vieux Monde. Certains sont dotés d'un véritable talent, quoique 
souvent mal appréhendé. D'autres ne font que se mentir à eux. 
mêmes et à ceux qui requièrent leur aide, Dans certaines régions, 
une telle pratique est perçue comme normale et bien distincte de 
magic. Mais aux yeux de certains chasseurs de sorcières et de 
personnes issues de communautés moins rurales et plus impor. 

antes, ces activités constituent bien une forme d'ensorcellement, 
‘et ceux qui ki pratiquent s'exposent à de gros soucis. 


[Citadios re 


D'une manière générale, plus la ville est importante, moins Les 
habitants se montrent attachés à la terre et craintifs vis-vis des 
prices de la nature. Les croyances citadines sont davantage 
fondées sur les enseignements et les dogmes des cultes organisés 
de l'Empire que sur les traditions populaires et rurales, C'est ainsi 
que la perception de la magie des habitants des villes est 
largement influencée par ce que les prêtres leur dictent, ce qui 
une fois de plus, peut largement varier d'un ecclésiastique à 

autre. La magie peut de cette manière être perçue comme une 
malédiction héritée des «temps anciens», comme une manifes: 
tation que l'on ne retrouve que chez les personnes « mauvaises » 
ou encore comme l'intervention directe des démons et des dieux 
les plus pervers dans les affaires des mortels. Toutes les théories 
sont envisageables 


Les sorciers qui pratiquent leurs arts en ville et qui manquent de 

discrétion ce faisant risquent fort de connaître un retour de bâton: 

olent que prévu, selon la véhémence de la communauté 
locale. 


Citoyens des cités-états 


Les citoyens impériaux ne sont pas tous les mêmes. Cependant, dans 
les plus grandes villes de l'Empire, les citésétats comme Altdor, 
Nuln, Talbheim ou Middenheim, à population est beaucoup plus 
cosmopolite ct ouverte d'esprit. Les sorciers des Collèges de Magie 
impériaux sont plus nombreux dans les citésétats. De leur côté, les 
citoyens se sentent souvent plus concernés par leur gagne-pain et 
leur survie dans l'agitation de ces métropoles que par les Supersti- 
tions. Cela ne signifie cependant pas que les gens des grandes villes 
ne croient pas à la magie ou qu'elle ne leur inspire que l'ennui et la 
routine. En réalité, is se préoccupent davantage du présent et du: 
matériel, et préférent laisser la tâche de distinguer la bonne de La 
mauvaise magie aux autorités et aux religieux, dont c'est le rôle 
après tout. Ceci étant dit, rares sont les citoyens qui choisiront d'eux- 
mêmes d'avoir affaire à un magister, et plus rares encore ceux qui 
souhaiteront assister à l'exercice de leur étrange art 


Certains, parmi les classes les plus 
les gens fortunés, ceux qui ont voyagé et ceux qui ont beaucoup 
lu, sont conscients que la magie n° se en soi, mais 
que son utilisation est extrémement périlleuse, aussi bien physi- 
quement que spiriuellement. Il en est même qui savent qu'il ne 
S'agit pas d'une énergie propre au monde des mortels, comme la 
pesanteur ou la lumière, mais qu'elle vient d'ailleurs. 


La majorité des habitants de l'Empire, en particulier les serviteurs 
des cultes de Sigmar et d'Uiric, ne font pas grande différence 

ntre le danger représenté par les «vils ensorcellements» des 
divers envoñteurs et thaumaturges du Vieux Monde, et la magie 
reconnue des magisters des Collèges impériaux, Les millénaires 
de superstition, de paranoïa et de peur irraisonnée ne s'effacent 
pas du jour au lendemain. 


ct la Société 


déterminer le nombre de 
à travers l'Empire. Chez les 
e ne se transmet pas de 
ration en génération et ne se partage pas forcément entre 
bres d'une même famille, Deux humains n'ayant pas la 
dre affinité avec la magie peuvent pa 

à un enfant qui S'avérera hypersensible dans ce 
sine. li réciproque étant également possible, quoique moins 
ante, Les sorciers se sont penchés sur Ia question depuis le 
ment des Collèges dé 

nt. Ceux qui connaissent le mieux leur sujet 
t cependant sur le fait qu'un enfant sur mille environ 


à toujours été difficile à 
rsonnes qui pratiquent La m 


mains, la sensibilité à 


ment donner 


Magie et leurs conclusions varient 


sente le potentiel de pratiquer la magie 


ins sorciers ont remarqué que quand les Vents de Magie 
lent de toute leur force, comme ce fut le cas lors de la 
de Guerre 
ête du Cha 
vidus naturellement sensibles à la magie et capables d'en 
puler les forces, consciemment nt 
ceci ne peut que renforcer les Collèges de Magie, d'autres 

sent sur le fait que les puissances du Chaos en profiteront 
autant, sinon plus 


nntre le Chaos ou, plus récemment, durant 1 


O2 — 


Chapitre II: La Magie 


Impériale 


Sorciers «épanouis» 


La magie et le ane indifférent, Les 
humains ne font jamais l'erreur de négliger ces aspects. La peur de 


l'ennemi intérieur. (a subile corruption du Chaos) fuit partie 


cultes ne laissent per 


intégrante de la culture impériale et est associée à IOUL individu 
manifestant des pouvoirs magiques. Tous les impériaux sont supers 
titieus. à 


aime revenant sans aucun doute aux paysans des régions 

s grandes cités faisant 
at cependant montre de 
agit de magie et de sorcel 
rreur du changeme 


les intellectuels opulents 


preuve de modération, Tr 


ns doute à juste titre, quand i 
que persiste une sainte 
on, largement reliyée par le culte de Sign 


personnes, en particulier dans les citésétats comme Altdorf 
esquivent les discussions traitant de magie au moyen d'un sourire: et 
d'un bref commentaire en aparté. Il ne Éut pas voir À un manque 
d'intérêt, mais plutôt une certaine angoisse à la simple évocation de 
ces choses. Personne ne souhaite atirer l'attention des répun 

ou de quelque esprit maléfique en sc livrant à des discussions futiles. 
Le plus souvent, ceux qui ne semble 

domaines sont abordés ont quelque 
eux-mêmes ignares, fous € 


à cacher à moins d'être 


I: Li re 


itre 
et là Société Imy 


Empereur Magnus, qui nous a permis d'explorer les arts 
magiques. Remercions également les merveilleux enseignements de nos fondateurs, les grands maîtres du savoir que sont Teclis, 
Finreir et rite. Nous autres du Collège Lumineux savons que l'énergie aethyrique, ou magie, reste la substance fondamentale 
de tous les dieux, quels que soient leurs desselns, et que la magie n'est fondamentalement ni bonne ni mauvaise. Elle est. On 
beut la contrôler pour faire le bien où le mal, mais toute magte soumise n'est que l'énergie aveugle de la transmutation. 


ainsi que le lien entre la magie, les dieux, leur religion et leurs prêtres apparait capital. En effet, bien que nombreux 
soient ceux, hors des murs sanctifiés de ce prestigieux Collège, qui taxeront mon propos d'hérésie, y compris parmi nos alliés 
du culte de Sigmar, j'affirme que la magie fut employée par les prêtres de l'Empire, alors que ces mêmes ecclésiastiques cond 
naient les sorciers de village d'antan pour pratique de vils ensorcellements. Comment désigner les miracles régulièrement 
suscités par les prêtres de notre Empire, si ce n'est comme une forme de sorts? Et comment ces prières pourraient-elles donner 
naissance à des méracles autrement que par la grâce des énergies magiques? 


Depuis la création des Collèges de Magie, nous autres magisters avons pu contrer et dissiper de nombreux «miracles» 
engendrés pour nous nuire.Je suis persuadé que nous n'aurions pas pu les contrecarrer sans qu'il se soit ag d'invocations d'un 
genre ou d'un autre. 


Pendant des siècles, les prêtres et autres eceléstastiques de cet Empire ont jou du monopole de la pratique de la magie, qui 
ne servait que les intentions de leurs dieux et de leurs cultes, fät-ce pour soigner les malades et assurer une moisson abondante, 
ou forcer l'obéissance de leurs ouailles. Mais depuis la fin de la Grande Guerre, nous autres magisters avons changé les règles 
et peut-être la théologie) de cet antique équilibre des forces, car nous ne requérons aucunement l'intervention de dieux ou de 
démons pour que nos «miracles » agissent. Nous manipulons la magie comme un potier modèle l'argile ;avec doigté, expérience 
et concentration, et non plus par la prière et la fo. 


Alors, pour que les choses soient bien claires, bien que les bénédictions et les miracles des ééclésiastiques de l'Empire soient d'un 
genre qui diffère de la magie des sorts de magisters comme nous-mêmes, cela n'en reste pus moins de la magle.Je suis convaincu 
que ce qui distingue les deux formes n'est qu'affaire de choix et de contrôle de Soi. La prière du prêtre fait appel à la magie divine 
ou théosophique, tandis que nos sorts tressent les mailles d'une magie brute et occulte selon les Huit Vents chromatiques. 


Les magisters apprennent à voir à contrôler et à manipuler les divers Vents de Magie pour en tirer des sorts spécifiques. Nous 
sommes responsables de l'opération du début à la fin. Si quelque chose tourne mal, c'est le résultat de notre manque d'expé- 
rence ou de contrôle. Quand un prêtre prie sa divinité pour requérir son assistance, le «mtracle» engendré par le biais de 
l'homme n'est dû qu'à l'intervention directe du dieu invoqué ou de l'un de ses serviteurs. Étant donné que les miracles et les. 
sorts sont des manipulations de la magie, leurs manifestations, divines comme occultes, sont tout à fait comparables La seule 
différence se trouve dans le fait que le magister agit directement sur la magie, alors que le prêtre demande à son dieu de la 
manipuler pour produire le «miracle» souhaité. Rares sont les prêtres, si tant est qu'il y en ait, qui comprennent le processus, 
dépassé le fait qu'ils prient leur dieu et que ce dernier répond à leurs requêtes. 


Les prêtres et ecclésiastiques qui peuvent faire appel à la magie divine n'ont pas besoin de connaître quoi que ce soit dans: 
L'art de la magie et des sciences occultes. C'est pour cette seule raison que le lien entre les miracles cléricaux et la magte des 
sorciers n'a jamais été reconnu ouvertement. Les prêtres se contentent de prier avec bumilité et une foi sans faille et, äs en 
éprouvent l'envie, les dieux accordent les miracles sollicités Tant que les ecclésiastiques et les autres dévots du dieu font preuve 
du respect et de lobétssance adéquats, les prières auront une chance d'être entendues et les miracles pourront être enfantés, 
comme c'est le cas aujourd'br, 


Bien entendu, les miracles étant prodigués par la divinité par l'intermédiaire de l'ecclésiastique, ce dernier ne court aucun 
risque, à moins que son dieu soit particulièrement cruel, Le miracle est réalisé ou il ne l'est pas, selon Les cas. De leur côté, ceux 
qui pratiquent la magie occulte subissent toujours le contrecoup de leurs échecs, car ce sont eux qui manipulent les énergies 
et non quelque puissante entité aethyrique. 


Ceux qui recoutrent à une magie dont la source n'est pas divine doivent étre dès magisters ccomplis au grand discernement 
s'ils veulent éviter les bévues et pouvoir produire des effets dignes de miracles. Alors que nous autres magisters nous servons des 
éléments de l'Aethyrien qui nous parviennent par les Portails du Chaos sous la forme des Vents de Magie, les ecclésiastiques 
entrent, eux, en contact avec l'Aethyrien pour invoquer leurs miracles. Quel est donc la chose qui permet à des personnes 
magiquement inaptes, comme le sont la majorité des prêtres de l'Empire, de communiquer avec les entités de l'Aethyrien et 
même, de les prier d'engendrer quelque miracle par leur intermédiaire? Comment est-il possible qu'un dévot sans la moindre 
formation magique puisse réaliser des prouesses qu'un magister ne pourra espérer produtre qu'après des mots, voire des années 
d'études et de pratique assidues? C'est là que se cache l'un des plus grands secrets de notre monde, qui nous révèle un des fonde- 
ments de la nature de la magie, des dieux et des liens existants entre les mortels et l'Acthyrien. 


Interrogez-vous sur ce qui permet aux lanceurs dé sorts de dompter et de contrôler la magie. Nous avons la capacité de 
percevoir et de toucher en quelque sorte, les Vents de Magie. Ce n'est pas parce que nous avons cette aptitude que nous Sauons 
Jorcément nous en servir de la même mantère que n'importe quel bumain né avec deux yeux et deux mains sait rarement lire 
et écrire sans qu'on le lui ait appris. Les magisters contrôlent la magie par le biais de techniques et de formules découvertes au 
cours des siècles, pur déduction logique et empérisme. De leur côté, les ecclésiastiques sont capables de réaliser des miracles par 
la seule vigueur de leurs croyances et de leur foi. 


Je suis certain que vous aurez tous noté que plus l'eccléstastique est pieux et dévoué, plus ses prières suscitant des bénédic- 
tions ou des miracles divins semblent tre écoutées. Le Théogoniste de Sigmar et l'Empereur Magnus en personne ne sont-ils pas 


lèbres, entre autres choses, pour air réalisé les plus impressionnantes prouesses? Je suis moimême, Patriarche Supréme 
«s Collèges de Mage, élu pur mes pairs, formé pur le grand Tvclis en personne, forcé de me démener pour reproduire de tels 
riets, qu'il s'agisse du pouvoir qu'avait Magnus de bannir les plus puissants des démons, ou de celui qu'il avait de dissiper 

diableries des plus redoutables sorciers de Tzeen'etb, capacités qu'il ne devait qu'à Sa foi sincère et absolue en la grandeur 
e Sigmar Heldenbammer 


Comment se fait-il que les croyances instinctives et les émotions des prêtres soient aussi efficaces pour contrôler la magie 
que les enchantements raisonnés, maitrisés par la pratique et issus d'une déduction logique. els que les façonnent les divers 
nagisters? Simplement, mes frères el sœurs, pour la raison suivante : bien que l'Aethyrien existe depuis l'aube des temps, tout 
un, toute identité, toute personnalité qui y résident furent formés par les pensées et les sentiments des mortels, Cela signifie 
ue les dieux eux-mêmes sont la création de l'expérience mortelle. Bien que nous soyons, mortels, à la merci des dieux et des 
‘mons, Hs restent nos créations, et non le contraire. 


Si tous les dieux et les démons sont des manifestations des pensées, des songes et des sensations du royaume des mortels, 
la n'explique pas pourquoi ils répondent avec tant d'empressement à la foi de ceux qui les vénèrent, me direz-vous. Cela 
sienifierait-il que certains dieux, voire tous les dieux, requièrent la foi des mortels pour conserver leur propre identité? lis 
euvent ainsi être amenés à des démonstrations très spectaculaires de leur existence, aussi bien pour s'en nourrir que pour 
ncourager tine ferveur acerue de la part des croyants. 


Ceci pourrait expliquer pourquoi la magie et les pouvoirs des séroiteurs du Chaos s'avèrent souvent plus redoutables que 
eux des magisters de l'Empire, Ces sorciers sont d'une part capables de manipuler les Vents de Magie, comme nous autres 

isters, mais font également preuve d'une immense dévotion envers leurs dieux démoniaques. avec lesquels ils ont souvent 
un lien privilégié. En effèt, cela nous aiderait à comprendre pourquoi les pouvoirs des sorciers qui rendent bommage à 
seentcb, ce démon qui Surpasse tous les dieux en matière d'étude magique, sont si terrifiants. En plus des pouvoirs conférés 
ar leurs suppliques, les sorciers du Maitre du Changement possèdent une connaissance divinement insufflée de la magie qui 
sépasse bien souvent celle de tous les autres jeleurs de sorts. 


Mais malgré cette possible vérité. je suis persuadé que nous autres magisters des Collèges de Magie impériaux ne devons 
us suivre leur exemple en se tournant vers quelque dieu pour s'en attirer les bonnes grâces et espérer associer cette faveur à 
“re science occulte. Rien n'est gratuit dans cette vie ou la suivante, et si je suis prêt à me fier à mes propres capacités et 
mites, et à accepter toutes les érreurs que je pourrai faire en tssant mes sorts, je ne soubulte aucunement me livrer à la 
ienveillance espérée d'une divinité qui appelle ma ferveur et mon dévouement, plus que j'ai moi-même besoin de Son aide. 


— EXTRAIT DE LA TROISIÈME LETTRE AUX COLLEGES DE MAGIE, DU MAG 


ex VOrANS Ti DU Liner CHaGrIcA, coMPiLé pan Rice KLsss 


ne manière générale, on peut dire qu'il existe deux catégories 

personnes qui pratiquent la magie à travers l’Empire: les 
»eciers reconnus et les clandestins, Les magisters des Colléges 
+ huit Ordres de Magie et tous les autres, ceux qui osent frayer 
2er l'oceulte. 


Sorciers de village 


+ magisters collégiaux appellent sorcier de village route 
Donne qui recourt à une forme rudimentaire et principa- 
=ment autodidacte de magie aux applications pratiques, Il va 
ss dire que les intéressés préférent quant à eux ne pas se 
esenter sous cette appellation, fivorisant des titres plus 
mdestes où, au contraire, sensationnels (uérisseur, sa 
“kmentaliste, etc.). Quand ils ne sont pas directement considérés 
mme des têtes à brüler, ces sorciers clandestins sont généra- 
=ment désignés par le terme de «malins: aux quatre coins dé 
Empire. Pour les magisters, ceux qui pratiquent cette magie de 
Ds étage en autodidacte er en secret, alors qu'ils sont issus de 
eux riches et instruits, portent le nom d'«occultistes » 


ces qu'il ait jamais existé dans l'Empire une: 
d'élémentalisme, légale ou non. Une telle institution 

certainement pas pu exister dans le plus grand secret et 
aurait donc assurément attiré les meutes de chasseurs de 
sorcières armés de leurs brandons (sans parler de l'attention, 
voire de l'ie, des Collèges de Magie). Les sorciers de village ayant 
mal identifié la source de la magie, chacun de ces prétendus 
élémentalistes aura probablement fini par puiser dans les Vents 
de Magie sans le moindre discernement ou contrôle, ce qui 
“équivaut à recourir à la magie noire, 


Les magisters des Ordres reconnus admettent à mots couverts 
qu'une faible magie peut être tirée de choses ordinaires pour 
“engendrer des sorts de bas étage I arrive d'ailleurs à ces sorciers 
de puiser dans ces forces pour alimenter leurs sorts les plus 
faibles. Cela peut amener ceux qui ont assez de lucidité à réaliser 
que s'il existe des sorciers clandestins et des occultistes qui se 
cachent à travers le Vieux Monde pour exercer leur magie relati- 
vement inoffensive, qu'on pourrait qualifier d'ambiante», les 
Collèges de Magie seraient tout à fait susceptibles de chapeauter 
ceux qui se montrent capables de maitrise et de discipline. À la 
vérité, certains magisters collégiaux n'hésitent pas à se déplacer 
pour investiguer dès qu'ils entendent parler de tels élémenta- 
listes, espérant réussir à les convaincre, parfois par la contrainte. 
de rejoindre l’un des Collèges de Magie. 11 ne faut en effet pas 
perdre de vue que quiconque se montre capable d'apprendre à 
canaliser la magie de maniere relativement sûre, même lorsqu'il 
s'agit d'énergies aussi faibles que la magie ambiante» qui 


en qu'on raconte que certaines conventions aient survécu sous 
-< iorme où une autre aux siècles de persécution, il n'existe pas 
2 tradition à proprement parler de cette magie vulgaire, Parmi 
+ plus célèbres, on compté Le soi-disant écheveau élémentaliste 

4. du moins d'après les magisters collégiaux, n'est qu'un tissu 


sible d'änéries prétant à la magie une origine et des vertus 
lement erronées. Il n'existe bien entendu aucun Collège 
Elémentalisme reconnu par les autorités civiles ou religieuses, 

2 les répurgateurs sont plus que déterminés à éradiquer ce qu'ils 
nsidèrent comme des «sorcières en mal de recoi 


imbibe la terre et la mer, peut faire un apprenti prometteur, mais, 
aussi un ennemi très dangereux si jamais il devait être corrompu 
par les puissances des ténèbres de ce monde. Quand un tel 
élémentaliste est découvert par un magister il a généralement le 
choix entre être évalué pour rejoindre l'un des Ordres de Ma 


D 


EC 


être exécuté ou, pire encore 


être pacifié (pour plus de 
ts, Veuillez consulter la définition de la pacifr 


cation, pa 


[Envoitcurs Se 


Les envoüteurs sont des sorciers de villa 
pratique de leur art 
Leur éventail de sc 


ayant survécu à li 
S est plus large et les domaines qu'ils ont 
explorés sont toujours trés douteux, En d'autres termes, én raison 

rance quant au fonctionnement et à la nature des 
Vents de Magie et des sorts fiables, ls ont commencé à recourir à 
Hi magie noire sans même le savoir Il en résulte que les sorts des 
envoüteurs sont plus variés et un peu plus puissants que les sorts 
très communs des autres sorciers de village et les sorts les plus 
faibles des Collèges de Magie. Ils possèdent ainsi de nombreux 
éléments des Vents de Magie, ainsi que certains des Sombres 
savoirs. Les sorts des env 


spontané sans perdre totalement la ra 


semblable à celle de la mi neure, telle que l'ense 
ser dans de telles 


durs par imposer un tribut à 


Collèges de Magie. Néanmoins, 
mixtures de magie noire, finit 
l'esprit et l'âme de l'envoûteur 


Les envoñteurs errent plus souvent sur la voie de l'am 
plutôt que sur celle de l'immoralité, en équilibre 


lité 
la corde 
raide qui sépare les sorts rudimentaires de la corruption totale 
qu'e 


\drent la magie noire et les promesses du Chaos 


Les thau 
échappent aux répurg 


urges correspondent aux quelques rares envoüteurs 
e se soumettent pas au jugement des Collèges impériaux 


eurs et ne sont pas Consumés pas leur 
propre magie, Il s'a 

recourent à la magic 
cffets aethyriques. Ils sont corrompus par ces énergies et même 


t de lanceurs de sorts expérimentés qu 


lin gré pour alimenter leurs 


probablement séduits par les promesses que leur murmurent les 

démons, On peut dire qu'un thaumaturge est un envoñteur bien 
gi noire, mais qui S 

cherchent activement à étudie 

les voies du Chaos et à maitriser l'art de l'invocation et di 

nent se présenter sous le titre de 


conscient des dangers de Ia r ‘en fiche, a 


point de s'y fier. Ces vils mag 


contrôle des démons. Ik 


Puisque 
fréquemment et 
royaume du Chac 


les thaumaturges puisent dans la magie 


nvoquent les entités cauchemarde: 
il va de soi qu'ils présentent un dar 
à la fois pour ceux qui les côtoient et pour eux-mêmes. Leur 
ego n'a pas de limite, de même que leur volonté de fer. IIS sont 
bien souvent mentalement instables, souffrant de paranoïa aigue 
et parfois de mégalomanie, C'est de leur plein gré qu'ils om 
adopté les Sombres savoirs de la magie du Chaos. 


S'il est théoriquement possible d'embrasser seul la vie de thauma- 
turge et de recourir aux Sombres savoirs par le biais de la magic 
noire, ces lanceurs de sorts pervertis finissent toujours pa 
succomber aux 


avances et aux flagorneries des dieux 


e Il: La Maj 


Chapitr 


- Les dieux répondent aux prières des pieux et châtient tous les autres, 16$ prêtres étant les plus pieux de tous. + 


— RÉMLEXION COURANTE CHEZ LES PAYSANS DE L'EMPIRE 


-‘Coute bien, mon garçon, parce que tu risques de passer pour un bérétique avec tes idées stupides! Les serviteurs des 
dieux, qu'ils soient tous bénis, ont l'pouvoir de faire l'boulot d'eur dieu quand besoin est S'agit pas d'pouvoirs pour trans- 
former les bumeurs diaboliques en sale ensorcellement! Rien à voir avec ces magesisters de la capitale! Y'a pas une once de 
-semblance entre les deux et que la langue te tourne noire si tu l'avises d'y repenser!» 


— GONSHL APPUVÉ D'UN PROPRIÉTAIRE TERWIEN D'UNE COMMUNAUTÉ AGRICOLE DES FAUBOURG D'ALTDORE 


«Ab non Je serais bien incapable de faire comme certains de ces prêtres! Je ne mène pas une existence assez pheuse. Enfin, 
« vais bien au remple quand le jour arrive et je pratique Les bonnes offrandes quand je dois partir en voyage, mais i y a bien 
trop de vins de qualité et encore plus de jolies femmes à travers le monde pour pusser tout son temps en prière. Je dirais qu'il 
faut donner aux dieux ce qu'ils attendeht pour pouvoir vivre libéré des interventions divines et S'en contenter « 


— OPINION D'UN RICHE ÉTEDIANT DE L'UNE DES UNIVERSITÉS POUR JEUNES ARISTOCRATES DE TALABHEIM 


Les prêtres font appel à la putssance théosopbique de leurs dieux par le biais des prières et des suppliques. 1 s'agit d'une 
faveur divine pénétrée de la volonté et des intentions de la divinité, qui l'accorde directement au fidèle. Cela ne demande 
aucune forme d'instruction, de conscience ou de recours à la «magie» de la part de l'ecclésiastique. Une fois la supplique 
terminée, qu'elle prenne la forme d'une simple prière ou d'un sacrifice rltuel, le dieu y répond s'il estime que le prêtre en est 
digne, de la manière qui lui paraît la plus appropriée. $i la prière est entendue, alors le dieu en question S'invite dans notre 
monde de mortels par l'intermédiaire de Son serbiteur le prêtre, et prodigue le miracle exigé par la situation.» 


UNE INTERMINAILE EXPLICATION DES MIRACLES, PROFÉRÉE PAR UN PROFESSEUR EN THÉOLOGIE AU SÉMINAIRE DE SIGMAR, À NULN 


« Ces ‘miracles’ que vos prêtres bumains prennent pour des démonstrations de l'intervention directe de leurs dieux ne sont 
que des sorts d'un autre type. Les prêtres sensibles d'un point de vue aethyrique canalisent sans le savoir les éléments des Vents. 
de l'Aetbyr par le biais de rituels complexes et d'une foi sans faille, puis Us les modèlent selon leurs attentes conscientes et 
subconscientes. À l'instar des dieux, qui sont eux-mêmes créés ét façonnés par les efforts et les espérances des mortels, naissent 


leurs bénédictions. » 


<moniaques du Chaos, Les thaumaturges (ou démonologues) 
mmméncent généralement par Vénérer un où plusieurs dieux dut 
haos, en se faisant pariois magus d'un culte du Chaos où 
crible sorcier du Chaos. Avec le temps, leur magie se montre 
< plus en plus corrompue et influencée par les intentions et le: 
désirs du ou des dieux qu'ils révêrent. 


Néc omanciens 


2s rarissimes lanceurs de sorts humains qui ne sont pas entiè- 
“ment consumés par la puissance empoisonnée de la magie noire 
de la malepierre finissent par constituer quelques-unes des. 
plus redoutables créatures qui arpentent ce monde. Îls marchent 
Sans les traces maudites de Nagish, le Grand. Nécromant en. 
personne, celui qui créa l'abjecte science de la nécromancie il y a 
ant de millénaires. Parmi ceux qui emploient illégalement Li 
magie, rares sont les personnes que l'on honnit et pourchasse 
mme les nécromanciens, I s'agit d'hommes et de femmes qui 
our une raison où une autre, ont évité les enseignements de 
Collèges de Magie pour se pencher sur les sombres arts de la 
ablerie afin de devancer la mort et de tirer une nouvelle 
puissance de ce simulacre de vie. Ces mages manipulent la Dhar 
our prolonger leur espérance de vie et conquérir la mort en 
olant l'ordre naturel. Si li plupart des nécromanciens emploient 
«es rituels, il existe également une liste de sorts spécialisés qui 
sistingue ces lanceurs de sorts sans scrupule des autres renégats. 


pur la plupart des habitants du Vieux Monde les nécromanciens 
ne sont que la preuve vivante (et parfois morte-vivante) qu'il ne 
sut jamais se fier aux sorciers, Certaines gens du peuple sont 
bien entendu capables de faire la distinction entre les traîtres et 


— ATTRIBUÉ À UN DISCOURS DE MAÎTRE DU SAVOIR TECUS 


les magiciens reconnus, mañs il suffit d'évoquer les âmes enlevées 
aux portes de Morr afin d'obéir aux caprices d'un sorcier pour ne 
plus voir que Le mal ou pour transformer une assistance bien sage 
en foule frénétique. Audelà de ce malaise et des émeutes, les 
nécromanciens doivent s'attendre à être pourchassés. par les 
prêtres les plus zélés, les magisters er les chasseurs de sorcières, 
sachant que le moindre faux-pas entraine souvent une ardenté 
agonie sur le bûcher des répurgateurs. 


Pire encore que ces ennemis qu'ils doivent fuir, les nécrom 
ciens se retrouvent invariblement transformés par la magie 
noire qu'ils manipulent. À force d wir, de nombreux nécro- 
manciens développent des afflictions physiques. adoptent un 
aspect cadavérique, dégagent une puanteur abominable ou 
sombrent dans l folie, Ces altérations ec les morts-vivants dont ils 
aiment s'entourer les poussent de plus en plus à l'écart de la 
bonne L'existence des nécromanciens finit toujours dans 
une certaine solitude. 


Face à de telles forces, on est en droit de se demander ce qui peut 
pousser quelqu'un à faire le premier pas sur Ia vole de Ia nécro- 
mancie. La raison la plus évidente est probablement Ia suivante 
la mort est omniprésente dans le Vieux Monde, Des terreurs qui 
hantent la Drakwald aux fléaux galopants qui s'infiltrent dans les 
endroits les plus inattendus, la vie parait bien éphémère. La 
mortalité est une notion qui ne quitte jamais les pensées de 1out 
un chacun. Elle est représentée dans la décoration, sur les 
bannières, les armures et même les porte-bonheur. Les reliques. 
récupérées sur les martyrs et les personnalités religicuses font 
partie des biens les plus recherchés, et la plupart des gens 
portent sur eux une mèche de cheveux ou un 0s prélevés sur un 
cadavre pour se prévenir du mauvais œil, Et si nombreux sont 

e résignent à une existence misérable, quelques-uns 


rejettent ce que le destin leur offre et choisissent d'être les 
propres maîtres de leur vie et de leur mort 


Magisters collégiaux 


Les magisters collégiaux ne sont que ces lanceurs de sorts et 
autres individus sensibl eu les moyens et la 
chance de p Orures de Magie. Ils se 
montrent asse 


subtile pour ces derniers. 
les formes les plus avancées et stable 
que les pratiquent les humains du Vieux Monde, IIS sont 


telles 


res sont les jeunes qui osent même envisager d'étudier la 
sic. Quand ils en ont l'idée, cela se limite Le plus souvent 
un caprice. Mais il existe des exceptions. Les gens qui 
nent leur aptitude magique ne sont pas très nombreux: 
rs, devenir l'apprenti d'un magister est quasi universel: 
lement perçu con Quand un jeune à le 
courage où l'inconscience d'insister pour être envoyé com: 
apprenti à Altdorf, on le place généralement dans un pensionnat 
religieux très strict ou on le charge de besognes encore plus 
éreintantes dans les champs. La plupart des paysans de l'Empire 
d'ailleurs rien des Collèges impériaux en dehors 
des lé de l'époque de Magnus. 1 y a donc 
ces pour qu'un jeune soit conscient qu'il existe pour 
possibilité d'étudier pour devenir magister, carrière à 
laquelle tous ces adolescents ne pensent donc même pas. 


ne Une mauvaise 


ndes data 


es officiellement habilitées à 
sein de l'Empire 


également les seules persor 
pratiquer la magie non divin 


Prêtres et ecc. siastiques 


Certains ecclésiastiques des nombreux temples et sanctuaires des 
divers dieux de l'Empire sont capables d'invoquer de véritables 
miracles» par l'intermédiaire de ce qu'ils présentent et 
perçoivent comme l'intervention directe de leur déité. Selon 
cette percepti 

de sorts 
pas à a magie 


ils ne sont pas considérés comme des lanceurs 
$ gens de l'Empire, qui ne les associent absolument 


Autres mages 
du Vieux 


Il existe bien d'autres types de magiciens dans le Vieux Monde 
des mages cultistes, les sorciers du Chaos, les enchal 
bretonniennes et les mages de glace de Kislev, pour n'e 
que quatre). Certa i plutôt bienfaisants pour leurs co 
nautés respectives, d'autres moins, et 

pas humains. 


La progéniture 
des magisters 


Les Collèges de Magie impériaux considèrent généralement le 
célibat comme le statut idéal. Il existe néanmoins quelques 
magisters pour entretenir affective, mais également 


ne rela 
accueillir des enfants dans leur vie 


Le Collège d'Améthyste et le Collège Lumineux sont très stricts 
sur le célibat. Leur Ordre interdit à ses membres d'avoir des 
relations soutenues avec un homme ou une ferme conte 
également que les Vents spécifiquement embrassés et étudiés par 
ces deux Ordres privent leurs adeptes du désir et de la volonté 


nes d'entretenir de tels rapports. Aucune loi interdisant ces 
sons n'existe pour les Collèges Doré et Céleste, mais leurs 

sters sont le plus souvent à ce point accaparés par leurs 
des qu'on ne connaît presque aucun membre marié où 
ent. Personne ne sait réellement ce qu'il en est des règles et 
= convictions dans le domaine des relations amoureuses des 
ieges d'Ambre et Gris, respectivement misanthrope et très 
érieux. De leur côté, les Collèges de Jade et Flamboyai 
pposent aucune restriction à ces rapports, que ce soit par le 
s de règles internes où d'une influence extérieure 


sspect essentiel de la préférence aethyrique de Ghyran est 
stitué par le désir er les énergies liés à la fertilité et la crois- 
Le naturelles, cadre dans lequel rentre le fait de fonder une 
ille, On sait que des hommes et des femmes de cet Ordre 
ndent activement à l'insistance de Ghyyrar, Les enfants 
sendrés et élevés finissent presque toujours par rejoindre 
je Flamboyant, le Vent rouge d'Agyshy 

surage la passion et le désir, qui ne doivent, selon eux, pas être 
primés par quelque règle ou convention. Bien que cela ait 


es, l'histoire à connu quelques magisters Flamboyants 
x assuré l'éducation de leur propre progéniture. 


La progéniture 
des sorciers de village 
et des envoûteurs 


< sorciers de village et les envoüreurs ruraux font plus souvent 
s enfants que les magisters collégiaux. La tradition de ces 
viers clandestins se transmet de parent à enfant, Mais cette 
hode présente un risque important. Le jeune qui apprend une 
sie déjà «bancale», transmise par son père ou St mère, aura 
re plus de chances de faire des erreurs, D'un autre côté, ceux 
survivent à cette éducation s'avérent souvent plus confants 
aitrisent mieux leur art périlleux que leurs parents. L'Empire 
sorge de récits de familles de sorciers. de sœurs sorcières ou 
afants possédés par le démon qui massacrent leurs voisins et 
ssent par éliminer leurs parents. 


Manifestations spontanées 


ciques individus issus de familles ordinaires manifestent 
direment ce qui ressemble à des pouvoirs magiques. La plupart 
= parents de l'Empire sont si superstitieux, qu'ils verront dans 
< talents surnaturels à preuve que l'enfant est possédé par un 


démon. Ils iront alors probablement quérir un exorci 

neuoyer le mal qui hibite leur enfant. C'est souvent le sort le 
plus enviable pour un tel individu. On sait qu'il n'est pas rare que 
des parents soient à ce point effrayés, qu'ils éliminent directement 
leur rejeton, faisant passer la mort pour accidentelle. Ceci est parti 
culiérement vrai dans les zones rurales ou les bourgs dont les 
prêtres sont très à cheval ét alarmistes sur TOUL ce qui peut 
évoquer les enfers. Bien qu'il soit proscrit par la loi et les saintes 
écritures, l'infanticide n'est pas si rare à travers le Vieux Monde. 


Parmi ceux qui naissent avec l'affinité ou qui la 
tard, quelques individus ont l'occasion d'intégrer un Collège de 
Magie. Les Collèges offrent une formation formelle et parfai 
tement reconnue aux arts occultes, Bien que leur existence 
puisse s'avérer difficile € 
auraient pu connaître bit 


nifestent plus 


semée d'embüches, ces étud 
pire. 
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Chapitre IV: Les Collèges 
le Magic Imp 


— CHAPITRE IV — 
LES COLLÈGES DE MAGIE 
IMPÉRIAUX 


impérial de l'apprentissage et de l'érudition occultes 
mais il existe une différence subtile entre ces institutions 

1 les Ordres de Magie, même 

ui conna 

ermes. 


Les Ordres et les Collèges 


<s Collèges de Magie sont des lieux d'enseignement et des 
nstitutions politiques. 11 s'agit de bâtiments physiques 
abritant nombre d'apprentis, de magisters (titre indiquant un 
sorcier membre à part entière du Collège, de ce fait autorisé à 
pratiquer et enseigner lt magie) et divers domestiques. Les 
Collèges se composent de constructions centralisées 
permettant à l'Empereur de contacter quand il a en besoin 
patriarches ou les membres les plus haut placés des Ordres 
respectifs. 


I €s légendaires Collèges de Magie constituent le foyer 


la plupart des gens de l'Empire 
sent ces entités emploient indifféremment les deur 


es Ordres de Magie correspondent quant à eux à des 
lomaines de magie ét de savoir, à des personnalités, des philo- 
sophies, des idéaux, des rituels, des traditions et des objectifs 

< Collèges trinsmettent à leurs apprentis. Mais les 
Jrures sont également des organisations très privées, avec des 
dentités et des préoccupations bien distinctes. Les magisters 
mpériaux affirment que l'essence de leurs Ordres ne peut se 
rouver dans un édifice ou des grimoires poussiéreux, mais 
fans la quête, la manipulation et l'incarnation des Vents de 
Magie qui résident au cœur du savoir de leur domaine. 


L'instruction magique 


Bien que les Collèges d'Altdorf soient les foyers et les garants 
de l'étude magique et des artefacts du Vieux Monde, ils 
ressemblent peu aux autres universités de l'Empire. Les 
apprentis sorciers ne mènent pas la même existence que les 
étudiants plus classiques, qui se contentent d'assister aux 
cours et de sortir se Siouler le soir Les Collèges accueillent 
des apprentis venus pour apprendre les secrets du domaine 
de leur Ordre, qui quittent rarement, voire jamais, l'enceinte 
du bâtiment sans être accompagnés. 


Les Collèges sont aussi des lieux permettant aux individus liés 
par une même destinée (une affinité avec la magie dans un 
monde qui méprise ces gens, et des intérêts et domaines 
d'étude communs) de se réunir pour partager leur connais- 
sance et étendre leurs aptitudes. I s'agit de foyers d'ensei- 
gnement où les érudits se rendent pour aborder les questions 
occultes. C'est également à que l'on compte certains 
malheureux, étiquetés comme en phase avec les courants 
aethyriques. Ils y retrouvent par choix, pour certains, mais 
aussi parce qu'on les a vigoureusement encouragés à 
rejoindre le Collège, d'une part pour pouvoir les surveiller, 
mais aussi pour étudier leurs talents et ainsi contribuer à la 
science de l'Ordre, Les magisters qui ne sont pas de l'Ordre 
concerné et les personnes qui n'ont ni savoir occulte à 
partager ni sensibilité aux Vents de Magie ne peuvent espérer 
fouler les couloirs d'un Collège donné où recevoir l'ensei- 
nement qui y est dispensé, quels que soient leur rang Social 
et leur fortune personnelle 


Au-delà des Collèges 


Mais les magisters impériaux ne résident pas tous entre les 
murs du Collège de leur Ordre. Beaucoup d'entre eux sont 
dispersés à travers le monde connu, C'est pour cette raison 


que de nombreux apprentis sont pris sous l'aile de sorciers 
qui ne vivent ni dans les Collèges ni à Altdorf, Ces magisters 
entretiennent une correspondance suivie avec leur Collège et 
leur Ordre, pour partager leurs connaissances et assurer 
l'unité, 


_______ POSITION GÉOGRAPHIQUE 
DES COLLÈGES 


siège des divers Collèges de Magie se situe dans tous 
les cas dans li cité-état d'Altdorf où non loin de 


falabec, avant de S'orienter vers la mer des Grifles, ce qui fa 
de la cité le foyer de convergence des trois autres grandes 
villes commerçantés de l'Empire: Nuln, Talabheim et 
Marienburg. En raison de son emplacement, Altdorf apparaît 
comme l'une des villes les plus importantes, riches et 
peuplées de tout l'Empire. Ce statut privilégié est d'ailleurs 
renforcé par le fait que la cité est la capitale, non seulement 
de la province la plus vaste et opulente de l'Empire, mais 
également de l'Empire même, étant par ailleurs 1 ville où 

le l'Empereur actuel. Enfin, Altdorf est aussi le siège du 
théogoniste du culte sigmarite, de la prestigieuse école 
impériale des Ingénieurs et, donc, des Collèges de Magie (les 
seuls organismes de tout l'Empire qui soient habilités à 
étudier et pratiquer la magie). 


En tant que ville des Collèges impériaux, Altdorf voit transiter 
davantage de sorciers et de magie que n'importe quelle autre 
contrée du Vieux Monde. C'est pourquoi les citoyens de la 
cité sont légérement plus habitués aux démonstrations surna 
turelles que ceux des autres régions de l'Empire, Bien que les 
habitants des autres cités-états désapprouvent le recours à la 
magie, les Altdorfers mettent un point d'honneur à aborder 


mme le reste tout ce qui est lié à l'occulte, n'hésitant pas à 
forcer le trait. Il est vrii que les citoyens d'Altdorf ne 
S'enfuient pas en hurlant de terreur dès qu'ils aperçoivent un 
sorcier ou qu'ils sont témoins d'une démonstration mineure, 
voire plus remarquable, de magie collégiale, Mais une 
personne observatrice ne manquera pas de remarquer que 
ces observateurs en apparence blasés serrent les dents et 
qu'ils mettent un peu trop d'empressement à déclarer que ces 
phénomènes n'ont rien d'extraordinaire. 


Peu de gens sains d'esprit se montrent véritablement indiffé. 
rents visivis de la magie. Si les Alrdorfers sont plus habitués 
que les autres à la voir en action, ils cherchent surtout à 
Paratre, devant les étrangers, certes, mais aussi les uns aux 
yeux des autres. Même les vétérans de guerre qui ont vu un 
pyromancien manier une épée de flammes pendant la contre: 
attaque du siège de Middenheim ne pourraient rester de 
marbre devant la vision alarmante et sensationnelle qu'of. 
frirait ce spectacle en pleine rue d'Altdorf. Pourtant, faire 
semblant de ne rien trouver là de remarquable est une 
pratique à laquelle s'adonnent même les plus misérables des 
mendiants d'Altdorf, du moins tant qu'un véritable danger 
n'est pas déclaré. On ne peut de toute façon pas dire que les 
Alidorers aient vraiment le choix: il ne faut pas oublier que 
les Collèges de Magie ont choisi de s'établir dans leur ci 


ne =. LECDEVELOPPREMENT 2e. 
DES COLLÈGES 


création, les Collèges de Magie n'étaient pas censés faire 

plus qu'étudier et maîtriser leurs arts. Au cours de cette 
période, ainsi que tout au long de sa vie et de son règne 
l'Empereur Magnus était la seule personne et autorité à qui les 
Collèges devaient rendre des comptes. bien que la loyauté des 
étudiants alt invariablement à Teclis, La raison de cet arran- 
sement était la suivante: nul n'était suffisamment fiable aux. 
yeux de Magnus pour ne pas se dresser contre les Collèges 
naissants, et personne d'autre n'avait la confiance suffisante 
dans les Collèges pour vouloir s'impliquer dans leur dévelop- 
pement. 


P:: les premières décennies qui suivirent leur 


En plus de cela et malgré le fait que l'Incursion du Chaos eût 
rapproché les provinces impériales par là force des choses, 
toutes ces terres trainaient des siècles d'hostilité amère et de 
guerre derrière elles, Le bain de sang et la misère de l'Âge des 
Trois Empereurs étaient encore frais dans les mémoires. 
Magnus était persuadé que si l'un des Comtes Électeurs venait 
à surmonter sa peur et sa méfiance visivis des nouveaux 
magisters impériaux, il ne manquerait pas de s'en servir pour 
lancer une attaque dévastatrice contre un ancien rival. C'est 
pourquoi les contacts avec les Collèges furent strictement 
contrôlés. Les magisters restaient autant que possible entre les 


murs de leurs Collèges, enceinte à l'intérieur de laquelle 
personne d'autre n'était admis 


Les années passant, de nouvelles lois et de nouveaux traité 
apparurent, pour légiférer sur la manière et les circonstances 
selon lesquelles un Comte Électeur pouvait quérir l'assistance 
d'un magister, Cela devait être un droit souverain de tous les 
Électeurs de l'Empire, mais il s'avéra très complexe dans sa 
ratification. Il fut décidé que chaque Comte Électeur devait 
ablir ses propres accords avec les Collèges de Magie sans 
S'inquiéter des répercussions politiques ou autres injustices. 
‘Tant que les Collèges et leurs magisters adhéraient à 
l'Ordonnance Impériale sur li Sorcellerie, telle qu'elle fut 
rédigée par l'Empereur Magnus et ses conseillers, il n'y avait 
pits la moindre chance qu'un magister se retrouvât embarqué 
dans une guerre civile dévastatrice. Après tout, la loyauté de 
tout magister était d'abord vouée à l'idée que l'Empire est une 
puissance politique et une nation unifiées, bien que la 
discorde für omniprésente. Ainsi, les magisters étaient dans 
leur droit, et même tenus d'agir ainsi, quand ils se retiraient 
d'un contrat où d'un accord qui les positionnait dans un 
conflit entre des Électeurs qui cherchaient en eux un 
avantage politique. 


tait à le moyen de s'assurer que les magisters impériaux 
< pourraient être employés que pour les intérêts de l'Empire 
2: sens large, et non pour servir les desseins mesquins de 
selque lecteur Comme toute chose, ce système n'était pas 
fallible. Certains Électeurs ont eu des membres de leur 
imille et des serviteurs loyaux qui ont intégré un Ordre de 
lagie et sont devenus magisters. Malgré leur loyauté envers 
ur Collège, certains de ces sorciers se sont laissés entrainer 
ans des confits territoriaux mineurs entre provinces rivales. 
Mais jamais un magister ne s'est directement impliqué dans 
ne importante guerre civile ou a déclenché un conflit 
sieur. 


our les érudits de l'Empire moderne, il ne fait aucun doute 
ie Magnus voyait loin dans le temps quand il rédigea 
Ordonnance Impériale sur la Sorcellerie. Si l'on exclut 
wielques exceptions notables, tous les magisters des Collèges 

| périaux étaient au départ des sorciers dé village issus de 
lieux ruraux, sans instruction, reformés par les institutions. 

» route évidence, ils n'étaient pas destinés à devenir les 
mseillers d'aristocrates ou les ambassadeurs de l'Empereur. 


Mais Magnus comprit avec les décennies que l'instruction, la 
=phistication et la conscience politique des magisters étaient 

rain de se développer. Le devoir de prévenir les Collèges 
«s que l'on soupçonnait quelqu'un d'être magiquement 
=rceptif incomba aussi bien aux érudits, qu'aux nobles, aux 
“milles marchandes de l'Empire et aux paysans. Il était 
souvent bien plus délicat pour des personnes aussi 
érudits,les aristocrates et les commerçants 
és de l'Empire de cacher ce type de talent. Et 
é de le dissimuler, une fois que 
sion d'intégrer un Collège et d'y être 
rm, cela leur paraissait une solution beaucoup plus sûre et 
ratique que de vivre caché, Les familles aristocrates et 
rchandes semblaient partager l'opinion qu'ils avaient bien 
lus à perdre à être accusés de diablérie que tous ces paysans 

ns valeur. 


té créés sur ordre de Magnus. C'est à cette époque qu'ils 

ont prospéré, étendant progressivement leur Savoir et leur 
\pertise de la magie, tout en renforçant leur emprise 
| politique à travers l'Empire. Malgré leur taille relativement 
“eduité, les Collèges et les Ordres correspondants figurent 
parmi les puissances les plus importantes de l'Empire 

xderne. Peu de personnes en sont conscientes, car les 
rrdres s'efforcent d'adopter un profil bas. 


IE a maintenant deux siècles et demi que les Collèges ont 


<s Collèges et leurs Ordres sont les seules entités de l'Empire 
zutorisées à exercer et à étudier la magie, privilège qu'il 
fendent jalousement. Ils ont établi des traités et des contrats 
> zrec plusieurs nobles et d'influentes maisons commerçantes 

* l'Empire, mais malgré cela, ils restent sous là surveillance 

“pprochée du culte sigmarite et de ses chasseurs de 
| sorcières. Les gens craignent et se méfient toujours de la 


et ils ont bien raison. De nombreuses autorités civiles 
uses des provinces impériales éprouvent une grande 


“ispicion à l'égard des Ordres, quand elles né les voient pas 
mme des menaces directes, les théories de conspiration 
| sant légion 
tien que Magnus n'ait pas au départ conçu les Collèges pour 
roduire des sorciers de combat par centaines, les sorts les 


C'est ainsi que les nobles, les commerçants et les divers profes 
eurs et érudits de l'Empire étaient souvent 
rendre ou à envoyer leur progéniture magiquement récepi 
aux Collèges, Ces individus instruits qui avaient souvent 
sillonné le monde apportèrent une compréhension de la 
politique, de la diplomatie, de la guerre et même de l'étiquette 
que les Collèges n'enseignaient aucunement par ailleurs. Ce 
furent donc des notions transmises à leurs apprentis par les 
magisters issus de ces milieux. 


Comme nous l'avons vu, seuls les Collèges étaient autorisés 
par édit impérial à étudier les secrets de la magie. Il en résulte 
que les magisters collégiaux restent les seuls lanceurs de sorts 
légitimes et officiellement reconnus de tout l'Empire. Les 
instances religieuses du culte principal de l'Empire, celui de 
Sigmar, reconnaissent l'existence et l'exercice du Collège, 
quoique à contrecœur. Les Collèges ayant un statut légal, les 
religieux de l'Empire se consolent en triquant,en poursuivant 
en justice et en brûlant avec une passion démesurée tous 
ceux qui recourent à la magie noire et ne font pas partie de 
es institutions. 


Pour bien des extrémistes, ceux qui manifestent des pouvoirs 
étranges, quels qu'ils soient, sans fire partie d'un Collège, 
n'ont aucune excuse, C'est du moins ce que considère Le Saint 
Orüre des Templiers de Sigma, qui réunit ceux que les gens 
préfèrent appeler les chasseurs de sorcières, ou répurgateurs. 
‘Toute personne qui démontre une aptitude aethyrique est 
tenue par la loi de se soumettre au plus tôt à l'autorité et au 
jugement des Collèges de Magie impéritux,et prouver ainsi sa 
loyauté envers le culte et l'Empire de Sigmar. Dans le cas 
contraire, elle pourra être condamnée pour pratique de magie 
noire et brûlée vive. 


plus puissants que Teclis et Finreir enselgnèrent aux Ordres 
de Magie bourgeonnants s'avérérent très efficaces sur le 
champ de bataille. Bien que les Collèges eussent bénéficié dès 
leur création d'une pléthore de sorts communs et mineurs 
d'usage plus général, il fallut plus d'un siècle pour que leur 
savoir occulte commencçät réellement à s'étendre. 


Aujourd'hui, leur influence est bien plus grande et leurs 
intéréts s'étendent quasiment aux quatre coins de l'Empire. 
On trouve à travers toutes les provinces des initiés, des 
propriétés, des bibliothèques, des contrats et des traités, et 
dans certains cas des guildes locales et des annexes qui leur 
sont associées où qui leur appartiennent. L'Empereur Karl 
Franz a présidé et encouragé le développement des Collèges 
npériaux, allunt jusqu'à devenir leur plus généreux et 
influent mécène et partisan. En tant qu'Empereur, Comte 
Électeur de la province du Reikland et prince de la cité-état 
d'Altdorf à la fortune légendaire, Karl Franz a cherché à 
renforcer davantage les liens qui l'unissaient aux puissantes 

isations de sa capitale. Bien qu'ils ne puissent rivaliser 
avec le culte de Sigmar, les Collèges de Magie se situent tout 
de même parmi les grandes puissances politiques, mais 

ent soumis à l'autorité de l'Empereur. 


Chapitre IV: Les Collèges Î 
k Magic Impériaux 
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Les Collèges sont subordonnés à l'Empereur sur trois plans. 
Tout d'abord, ils sont tous situés au cœur d'Altdort, à 
l'exception de la Confrérie d'Ambre. C'est ainsi que les initiés 
des Collèges sont officiellement citoyens de la ciré-état 
d'Altdorf et done sujets à ses lois et à l'autorité de son prince 
Karl Franz. Le siège de l'Ordre des magisters de Ghur 
trouve quant à lui parmi les sauvages collines d'Ambre, q 
dominent Akdorf, mais restent dans le Relkland. Ils sont done 
citoyens officiels du Reiklind et sujets à l'autorité de Karl 

2, puisque ce dernier est également Comte Électeur de 
cette province. 


Ensuite, les Collèges sont tenus nce Impériale 
sur la Sorcellerie de vouer leur loyauté à l'Empereur quel qu'il 
soit et où qu'il réside, et il se trouve qu'à l'époque actuelle, la 
couronne repose fermement sur la tête des princes d'Altdort. 
Troisièmement, l'Empereur est l'aristocrate qui assure les 
contributions f es les plus consistantes en faveur des 
Collèges. À quelques exceptions près, leur prospérité dépend 
donc beaucoup des fonds impériaux, C'est ainsi que tout 
Collège n'hésitera pas une seconde pour fournir à Karl Franz 
l'aide qu'il peut requérir, sans demander la moindre contre 
P: c, aussi bien car c'est là leur devoir que parc 

est ce que leur dicte le bon sens politique. De nombreux. 
autres Electeurs sél étroits existant 
entre l'Empereur et les Collèges de Magie, nourrissant ainsi 
une certaine amertume visä-vis du traitement partial dont 
bénéficie le prince d'Aldorf. Ces protestations émeuvent 
cependant bien peu les Collèges et les Ordres confidentiels 
qu'ils orchestrent 


Pendant le mandat du dernier patriarche suprême des Orures 
de magie, du nom de Thyrus Gormann, des pressions subtiles 
furent exercées auprès du Collège d'Électeurs pour 
l'accueillir dans leurs rangs et lui permettre de voter lors de 
l'élection du futur Empereur, ainsi que de ses successeurs, Il 
reçut une opposition véhémente de la part de tous les 

eurs, à l'exception de Karl Franz et de l'Ancien du Moot, 
qui affichèrent une attitude neutre sur la question. On pouvait 
alors supposer que le patriarche suprême aurait apporté son 
soutien au prince d'Altdorf à chaque fois qu'il aurait eu 
l'occasion de voter, ce qui aurait d'office assuré cinq votes au 
prince (qui est également le Comte Électeur du Reikland), en 
comptant le sien et ceux des sigmarites. 


Les sigmarites sy opposèrent par principe et les autres 
Électeurs condamnèrent cette option, arguant qu'elle aurait 
conféré un avantage énorme au comte du Reikland da 
toutes les élections. L'Ancien du Moot admit qu'une telle 
nouveauté n'aurait pas manqué de déséquilibrer davantage le 
système électoral en faveur du Reikland, mais il avançait 
également qu'il ne voyait pas en quoi le patriarche était moins 
habilité à voter que le théogoniste sigmarite et ses deux plus 
importants archilecteurs, où même l'Ar-Ulric. Bien que l'idée 
ne fût jamais plus étudiée, les murmure et les rumeurs conti: 
nuent d'aller bon train dans toutes les cours des provinces de: 
l'Empire. 


Quoiqu'il n'ait actuellement aucune place dans le système 
électoral de l'Empire, le patriarche suprême des Collèges de 
Magie reste le représentant permanent des Ordres à la cour 
impériale. I est Le premier conseiller de l'Empereur pour tout 
ce qui concerne li magie, l'oceulte et ce qu'il considère 
comme son domaine d'expertise. 


L'Ordonnance Impériale 
sur la Sorcellerie 


Instruit sur la question par les maîtres du savoir qu'étaient 
Teclis et Finreir, l'Empereur Magnus savait que toute magie 
était issue du même vide cauchemardesque que les dieux 
démons du Chaos, ce qui allait tout à fait dans le sens de son 
éducation sigmarite, Mais il comprenait également que, de la 
même manière que les lanceurs de sorts humains s'étaient 
montrés plus qu'utiles sur le champ de bataille contre les 
serviteurs du Chaos, ils pouvaient également serv 
de manière plus profonde et durable s'ils ét 
samment bien formés et surveillés par d'autres autorités. 


Quelques mois après son retour à Nuln depuis Kislev et sa 
victoire contre les hordes du Chaos. l'Empereur Magnus ratifia 
définitivement, en présence des Électeurs survivants, le décret 
de guerre qui avait permis de lever l'interdiction de l'exercice 
contrôlé de la magie. Bien qu'il y eût une certaine résistance 
à cette décision, en particulier de la part du théogoniste du 
culte de Sigmar et du grand prêtre d'Ulric, toutes ces protes- 
tations ne firent pas long feu devant la force de persuasion, 
l'opinñtreté et l'influence politique de Magnus, le vent en. 
poupe après son éclatant succès militaire contre les hordes 
impies du nord, et Ia loi s'imposa. 


Les Collèges impériaux furent donc créés en 2304 C1, dans le 
ire des réformes radicales de Ia loi impériale pratiquées par 
Magnus. Pour permettre aux Collèges d'étudier et de 
pratiquer la magie, tout en gardant les nouveaux sorciers de 
l'Empire sous son contrôle, Magnus rédigea l'Ordonnance 
Impériale sur la Sorcellerie avec l'aide et les conseils de Teclis, 
du théogoniste, de l'ArUlric et de plusieurs aristocrates et 
aux respectés. Ge texte définissait la fondation des 
impériaux, qui allaient fournir à l'Empire 
des magisters à la formation et là loyauté irréprochables, et 
qui feraient le serment de le protéger lorsque les circons- 
tances l'exigeraient. L'Ordonnance instaura également 
certaines restrictions quant au recours à la magie, faisant de 
toute personne qui la pratiquait sans être membre de l’un des. 
Collèges un «adepte des vils ensorcellements», passible de la 
peine d'exil ou de mort, pour le bien de tous 


L'Ordonnance habilitait en revanche les magisters des 
Collèges à - effectuer des recherches magiques et pratiquer la 
manipulation des énergies aethyriques (magie) pour le bien: 
de l'Empire et sur son territoire». Ces articles engageaient la 
responsabilité de toutes les autorités impériales ainsi qu 

celle des Collèges, et toute action illégale et gratuite à 
l'encontre des Collèges (ce qui ne s'appliquait pas toujours 
aux magisters en tant qu'individus) était également consi 
dérée comme une agression contre l'Empereur et donc, une 
trahison, Mais les lois et règles établies par l'Ordonnance 
nt encore plus contraignantes pour les initiés des 
Collèges impériaux, qui devaient y adhérer totalement, sous 
peine d'être exécutés, Et si un Collège entier venait à les 
enfreindre, son droit d'exister et de pratiquer la magie lui 


1 existe de nombreux articles en plus de ceux que nous 
venons d'évoquer, en particulier des restrictions sur le 
pouvoir politique auquel peut prétendre un magister et les 
postes d'autorité étatique auxquels ils peuvent accéder selon: 
les circonstances. L'Ordonnance dé 


L'allégeance de tout magister va tout d'abord aux idéaux et aux lois du Saint Empire de Sigmar dont les présents Articles 
1 partie intégrante. Elle va ensuite à celui qui est élu de droit Empereur du Saint Empire de Sigmar, puis au Patriarche 
éme des Collèges de Magie, puis aux lois et idéaux de son Ordre, puis au Patriarcbe de son Ondre, puis aux autorités que 
que magisler peut être tenu de servir dans le cadre de ses responsabilités, puis à ses autres supérieurs au sein de l'Ordre. 


Vul mugister n'est en droit de s'opposer à l'autorité de l'Empereur. que ce soit par malice, ou pour des raisons financières 
politiques. De même. nul magister n'est censé chercher à renverser le pouvoir de l'Empereur pour quelque raison que ce 


Tout magister desdits Collèges se doit d'adbérer aux lois du Saint Empire de Sigmar quelle que soit sa province, sa région 
sa chéétal, comme tout citoyen, si ce n'est que les magisters sont seuls babilités à étudier la magie et à l'exercer pour le 
n de l'Empire. 


Les Collèges sont libres d'étudier. de documenter. d'exercer la magie et dé pratiquer des expériences sur les forces occultes 
11 existent en ce monde tant qu'ils adbèrent aux restrictions imposées par Teclis d'Ultbuan, gardent à l'esprit et dans le cœur 
vien du Saint Empire de Sigmar, et respectent les Articles de ce document. 


Les Collèges ont le pouvoir de conférer quand bon leur semble le droit d'étudier. de documenter d'exercer la magie et de 
quer des expériences sur les forces occultes de ce monde à tous leurs initiés, et de choisir leurs apprentis afin de leur trans- 
eirre le savoir et la Sapience de leurs domaines d'érudition respectifs, pour le bien de l'Empire. 


Vul magister n'est censé lancer un Sort où un enchantement en public, en dehors du théâtre de la guerre, sans en avoir 
mcu au préalable la requête de la part de l'Empereur, des Électeurs du Saint Empire de Sigmar ou de toute autre autorité 

aitime telles qu'elles sont défintes par les Articles de ce document. Tous les sorts et enchantements qui sont lancés sans ces 
<rmissions ne peuvent l'être que pour de bonnes raisons évidentes. 


Vul magister n'est censé étudier les savoirs interdits des puissances démoniaques, les votes impies de la nécromancie ou les 
ablertes et autres vils ensorcellements qui puisent dans les pouvoirs corrompus de la magie noire Tout magister contrevenant 

+1 Article se rend coupable d'un acte abominable et devient de fait un bérétique et un traître. Il sera aussitôt passé au fil de 
ée et porté au bâcher 


Les Collèges doivent répondre favorablement à toute requête raisonnable nécessitant les services spécifiques, dès lors qu'elle 
sane d'un Électeur du Saint Empire de Sigmar 


Les Collèges doivent se tenir prêts à rendre service aux armées de l'Empereur et des Électeurs de l'Empire, à moins que leur 
sstance ne soit requise pour contribuer à la sécession d'une province de l'Empire, ou bien pour causer un tort évident au 
sème électoral, à l'autorité de l'Empereur qui siège sur le trône de Sgmar ou à l'unité identitaire et intentionnelle qui définit 
Saint Empire de Sigmar et éviter ainsi de reproduire le désastre des sinistres siècles des Faux Empereurs. 


Les Collèges doivent accorder leur protection pour toutes les missions diplomatiques et autres täches de défense et de guerre 
œ pourra leur assigner le souverain élu de droit du Saint Empire de Sigmar 


Quand is sont au service des Électeurs du Saint Empire de Sigmar les mugisters peuvent s'attendre à recevoir les facilités 
eement, les avantages, le respect et le traitement privilégié auxquels ont droit tous les nobles du Saint Empire de Sigmar 


Les magisters sont autorisés à répondre aux propositions d'emploi de toute personne ou organisation : civile ou religieuse, 
1blique ou privée, noble ou mercantile, à condition que leur employeur ne soit pas un ennemi du Saint Empire de Sigmar 
«du peuple, et que cela ne les amène pas à enfreindre l'un ou l'autre des présents Articles. 


Tous les magisters sont tenus de chercher activement les pratiquants de magie qui pourraient exister dans les frontières du 

suit Empire de Sigmur. afin de s'assurer qu'ils sont aptes à rejoindre l'un des Ordres de Magie ou de les faire connaitre des 

suints Ordres des Templiers de Sigmar ou encore de les éliminer ss apparaissent comme une menace sévère et directe pour. 
peuple de Sigmar: 


Tous les magisters sont tenus d'apporter leur assistance dès que les Saints Ordres des Templiers de Sigmar la requièrent, dès 
rs que lesdits Templiers apportent la preuve suffisante que le serviteur du malin auquel ls ont afaire ne peut être capturé 
x détruit sans moyens magiques dont Hs ne disposent pas. 


Tous les magisters sont tenus de s'employer à traquer et à contrer toute forme de macbination destructrice et anttimpériale, 
de pratique, d'individus ou de créatures qui servent les dieux démons où contribuent à la corruption des citoyens impériaux 
ir quelque biais surnaturel ou infernal, dès lors qu'ils ne peuvent être maitrisés par les autorités civiles et les Templiers de 
“mar Tel doit être le premier souci des Collèges et leur objectif, ainsi que ceux des Ordres et des magisters qui y sont liés, 
houer dans cette mission revient à frapper de nullité tous les Articles de ce document et rendre obsolète leur autorisation de 
rutiquer librement les arts occultes. 


— Anneuss 1 À 15, ENTRANTS DE L'ORDONNANCE IMPÉRALE SUR LA SORCELLERIE TELLE QU'ELLE FUT RÉDIGEE. 
PAR LA MAIN DE L'EntPeatit MAGNUS EX L'AN 2305 CI 


c pour les magisters et leurs apprentis dans Ia 
iété impériale 


11 persiste de nombreuses zones de flou dans ce texte, qu'ont 
d'ailleurs bien exploitées au cours des deux derniers siècles 
les Collèges, comme les chasseurs de sorcières, au détriment 
ou en faveur de ces deux pôles d'influence. Les débats sans fin 
sur la définition exacte des «bonnes raisons» telles qu'elles 
sont mentionnées dans l'article 6 ou de «favorablement dans 

article 8 montrent bien que ce texte manque parlois de 
précision. Certains magisters se sont retrouvés dans de sa 
draps pour avoir allumé un cierge par magie dans un 
public, tandis que d'autres n'ont eu aucun souci après avoir 
rejeté une requête d'un Électeur sous le prétexte qu'ils 
avaient proposé ce qu'ils considéraient comme une solution 
«favorable», qui pourtant n'apportait aucune satisfaction à 
'Électeur. 


1 est peu probable que les faiblesses du texte qu'il avait 
rédigé aient échappé à un chef aussi judicieux et politi 
quement engagé que Magnus le Pieux, On se demande encore 
si les ambiguités qui sont apparues dans le document résul- 
tèrent des querelles politiques et constitutionnelles qui 
animaient sans cesse les diverses entités influentes de 
l'époque, ou si Magnus avait délibérément laissé une part 
importante d'interprétation dans son Ordonnance, afin de 
s'assurer qu'aucun groupe ne pôt monopoliser le pouvoir et 
l'autorité après sa mort 


Chapitre IV: Les Collèges 
ae Magic Impériaux 


De la même manière, Magnus conforta et limit 
dans l'Ordonnance la portée du fameux Edit d'Obsidienne 
de 2004 CI, dans lequel le culte de Sigmar s'appropriait le 
devoir saint de traquer et d'anéantir les diableries, la nécro- 
mancie, la démonologie, la sorcellerie et les sectes du Chaos 
qui sévissaient à travers l'Empire. Il le conforta en ce sens que 
les répurgateurs furent reconnus en tant que forces de l'Ordre 
et dotés d'un mandat qui leur permettait de pourchasser, de 
poursuivre en justice et même d'exécuter les envoñteurs, les 
thaumaturges, les nécromanciens, les mutants, les adorateurs 
du Chaos et autres renégats. Mais il les contraignit en leur 
interdisant de poursuivre les magisters reconnus des Ordres 
de Magie, et leurs apprentis, à moins justement qu'un repré 
sentant officiel de l'un des Collèges ne fit appel à eux pour 
traquer un magister ayant trahi, où que les répurgateurs 
fussent eux-mêmes témoins d'un acte abominable commis 
par un tel sorcier. 


Les chasseurs de sorcières étaient également tenus de livrer 
tout pratiquant de magie de vingrcinq ans ou moins aux 
autorités collégiales, sous réserve que l'individu ne füt pas 
coupable d'adoration démoniaque ou de vile sorcellerie, e 
qu'il n'eût commis aucun acte odieux. 


L'Ordonnance ne fixa bien entendu pas les limites exact 
l'influence et des intérèts respectifs des répurgateurs et des 
; pas plus qu'elle n'assura où ne 
coopération entre ces organisations 


raison sont plutôt rares dans le Vieux Monde, plus 

encore qu'on ne pourrait sy attendre. Les quelques 
manipulateurs des Vents de Magie qui sont encore sains 
d'esprit sont généralement des magisters des Ordres de 
Magie, même s'ils sont excentrique et assurément déroutants 
selon les critères courants. 


C eux qui pratiquent les arts occultes sans avoir perdu la 


Le titre « magister» fut créé pour empêcher que les sorciers ne 
prospèrent aux dépens des burgomeisters. Ils sont essentiel 
lement les vassaux de leur Ordre et ne peuvent mener 
d'affaires externes ou posséder de grandes propriétés. Le 
Collège d'un magister fonctionne à la manière d'une baronnie 
qui serait servie par ses sorciers, Mais au fil des générations, le 
titre de magister est également devenu honorifique. Il indique 
que la personne mañtrise un art particulièrement difficile, en 
l'occurrence celui de la magie, et son érudition et son statut 
la placent d'une certaine manière au-dessus des autres. Le titre 
fait également référence à un permis délivré par le Collège et 
l'Ordre, autorisant à pratiquer l'art et à l'enscigner à autrui 
Quiconque porte le titre de magister est considéré comme un 
frère ou une sœur à part entière de l'Ordre dont il ou elle 
étudie le savoir, et aux lois duquel il ou elle se soumet 


Malgré la respectabilité de ce titre, les arts occultes, où magie 
tels qu'ils sont enseignés par et aux magisters impériaux, sOnt 
toujours largement perçus comme dangereux, contre nature 
et blasphématoires par les dévots de presque tous les cultes 
religieux acceptables du Vieux Monde, Bien que peu de 
personnes osent s'exprimer ouvertement contre un magister 
impérial, celles qui choisissent de leur plein gré de partager 
leur table avec lui sont encore plus rares. 


Tous les magisters ne sont pas tenus de rester dans l'enceinte 
« leur Collège à Altdorf. On demande même à la majorité 
entre eux d'aller poursuive leurs études et leurs contrats à 
travers l'Empire. Certains préfèrent partir d'eux-mêmes, 
parfois seuls ou au sein d'une guilde où bibliothèque d 
Ordre, comme il en existe des dizaines à travers l'Empire. 
}'autres magisters sont tenus où invités à rejoindre les cours 
s lecteurs et autres aristocrates, que ce soit dans le cadre 
d'un traité, d'un accord commercial ou pour honorer des liens 
< famille. Le magister peut alors œuvrer comme conseille 
comme émissaire, comme protecteur du domaine contre la 
agie nuisible, où même comme mentor d'un rejeton 
entifié comme aethyriquement apte. 


1 est intéressant de noter que les contrats proposés par les 
irüres de Magie sont loin d'être donnés, si bien que seuls les: 
plus riches commerçants et aristocrates peuvent s'offrir les 
services d'un magister G moins, bien entendu, qu'il soit un 
membre de la famille, un vieil ami où qu'il ait une bonne 
sison de proposer un tarif préférentiel à l'employeur) 11 
cxiste également des magisters qui refusent purement et 
simplement les importants contrats commerciaux, en parti- 
culier au sein des Ordres de Jade et d'Ambre. Les sorciers de 
< dernier acceptent généralement les contrats plus modest 
vec des villages ct des fermes, les honoraires suffisant juste à 
couvrir les frais de base Certains magisters sillonnent 
Empire ou le monde pour le compte de leur Ordre ou de 
Empire, Quelques-uns disparaissent même de la circulation, 
ne se montrant qu'une à deux fois par décennie dans le 
meilleur des cas. 


nn, il en existe certains, les plus redoutables d'entre tou 
détachés permanents auprès de corps d'armée (comme lt 
Rciksguard, par exemple), au sein desquels ils se forment aux 
actiqués et stratégies de guerre 


Une poignée de sorciers passent une partie de leur formation 
2ssignés auprès d'une armée impériale, au sein du régiment 
d'une cité prestigieuse où même d'un chapitre de templic: 
Von seulement ces missions permettent aux magisters de se 
faire une idée des gens et des organisations dont ils feront 
urtie, mais elles donnent également l'occasion aux offici 
‘es armées de l'Empire d'évaluer leurs capacités sur le champ 
de bataille, de manière à ce qu'ils n'en attendent pas l'impos- 
sible par la suite. C'est pendant ces périodes de formation que 
< magister apprend à intégrer ses aptitudes magiques à 
l'importantes unités de combattants, ce qui n'a pas grand- 
<hose à voir avec les duels entre magisters. Ils apprennent à 
devenir des «facteurs d'efficacité» pour les hommes de 
rrain, en assistant les simples soldats dans leurs activités 
martiales et en apportant leur soutien magique quand cela est 
nécessaire 


)n attend de tous les magisters confirmés qui ont mené des: 
rudes poussées des secrets de la magie de bataille qu'i 
servent régulièrement au sein des armées de l'Empire. Les 
scigneurs magisters sont plus que de simples facteurs d'eff- 
<acité;ils sont des troupes à eux seuls. Bien qu'ils s'efforcent 
de travailler de près avec les armées qu'ils accompagnent, i 
Anissent toujours par agir selon leurs inspirations et leurs 
objectifs sur le champ de bataille. Si leur participation ne se 
fait pas en accord strictement harmonieux avec les tactiques 
des officiers militaires, les efforts de ces princes parmi les 


«Les sorciers de combat ne sont rien de plus que des armes. 
1 sont rares, grâce à Sigmar. et plus puissants que les autres 
sorciers Pour notre bien et selon les instructions de Sigmar: ce 
infames créatures sont séquestrées dans les entrailles de leurs 
Collèges et ne sont libérées que sous contrôle et surveillance 
rapprochés, à l'heure où l'acter pur et l'honnête sueur du peuple 
élu de Sigmar doivent faire face aux puissances du Grand 
Abime. Si la disparition de tout bon citoyen est une perte pour 
l'Empire, ce n'est pas le cas quand trépassent ces sales 
collégiaux. Laissons les damnés détruire les damnés avec leurs 
propres armes, tant que les protégés de Sigmar sont gardés de la 
contamination du Chaos.» 


— Jouans Nip, TLibR DE SIG 

Les universitaires et érudits savent bien que tous les sorciers 
ont perdu la raison et il nous apparait plus que probable qu 
œix qui se consacrent à la guerre soient encore moins sensés 
que les autres. Je suis convaincu qu'ils sont confinés quelque 
part, bors d'état de nuire, pour n'être envoyés sur le champ de 
bataille que lorsque quelque seigneur « envie de faire jouer ses 
muscles. On peut donc penser que les sorciers issus de milieux 
Dlus aisés, qui ont reçu une meilleure éducation, auront la 
présence d'esprit de rester à l'écart de la magie la plus dange- 
ruse de leur Ondre et se tourneront plutôt vers des études et des 
recherches dans des domaines plus ésatériques.» 


— Da RaxDOUrI KUMLPEPER, PROFESSEUR D'HISTOIRE MODERNE, 


UNIVERSITÉ DE TALAMHEINS 


«L'idée que l'on gürde ces sorciers béllcistes à l'abri parce 
qu'ils sont un peu trop versatiles est fout simplement grotesque! 
Tous les sorciers sont belliqueux par définition! Tous ceux que 
nous croisons dans les rites d'Altdorf ou qui passent par les 
portes de leurs prétendus Collèges ne sont que des barils de 
Poudre qui n'attendent que l'étincelle! Assurer la protection de 
ces maudits magisters’est l'idée la plus saugrenue qu'ait jamais 
eue un Empereur, mort ou vivant. Quoi? La fenêtre est ouverte? 
Eh bien, ferme-la, gros malin ! Ferme-la! On est jamais sûr qu'äs 
trainent pas dans les parages != 


— Sucxeue MeucHen EEE D'AUTDORE 


«Les apprentis qui n'ont pas lé contrôle absolu de leur cœur 
et de leur esprit ne sont pas autorisés à se former aux arts de la 
magie de combat, même s'ils savent parfaitement puiser dans 
les Vents immatériels. Seuls les magisters confirmés qui 
montrent une capacité de concentration frréprochable et tène 
capacité impressionnante à manipuler l'Aethyr en grinde 
quantités et en toute sûreté ont une chance d'êfre retenus pour 
une formation à la magie de combat qui ne s'arrête pas aux 
rudiments. Et seuls ceux qui font preuve de la plus grande 
sagesse, de l'intelligence La plus pointue, d'un bon sens 
manifeste et d'une loyauté Hnconditionnelle seront sélectionnés 
bour devenir sorciers de Combat et membres supérieurs de 
l'Ordre. Nul Ondre n'est assez inconscient pour permettre à 
d'autres individus que les plus sages et purs de toucher à une 
magie aussi intense. Ce ne serait que le carnage, le désespoir et 
la fin des Ondres de Magie... + 


— PauLO EUAS, MEMBRE DU SECOND CERCLE, ORDRE LUMINEUX 


« Croyez-moi, les mesures de précaution intervenant dans la 
Jormation et l'instruction de nos dévoués sorciers guerriers sont 
nombreuses et très strictes. 11 n'y à aucune chance qu'ils passent 
à l'ennemi.» 


— Dirrstan GULONSSON, MAGISTER DU COLLÈGE CÉLISTE 


«Je dirais qu'il y a un peu des deux. Certains sont des 
magisters de combat dévoués qui, bien qu'étant extrémement 
puissants, Sont également perçus comme manquant de fiabilité 
Dar leurs patrs, peut-être en raison de leur humeur souvent 
ombrageuse. Je me souviens que c'était le cas avec au moins 
l'un des pyromanciens qui fut dépéché dans mon régiment. Il 
était accompagné d'un autre sorcier, probablement d'un rang et 
d'une puissance supérieurs au sein de son Ordre, qui le 
surveillait de près. En revanche, je dois dire que j'ai rencontré 
d'autres magisters aux pouvoirs prodigieux sur un champ de 
bataille, qui, au-delà de leurs prouesses phénoménales, m'ont 
prouvé une grande sagesse et un bonneur exemplaire, un grand 
contrôle d'eux-mêmes et un sens profond du devoir Assurément, 
ces quelques individus auront été reconnus pour leur grande 
qualité par leur Ordre, S's n'étaient pas déjà considérés parmi 
l'élite à l'époque. » 


— KT HELONG, COMMAN 


EUR DE LA REIKSGARD 


magisters sont toujours les bienvenus, et ce malgré la crainte 
qu'ils inspirent. 


Parmi ces talentueux sorciers, il en existe quelquesuns dont 
les nerfs d'acier et les dons inégalés les prédisposent à être. 
sélectionnés et soigneusement préparés à là carrière de 
sorcier de combat, maîtres de li «magie martial». Cette 
approche des arts occultes fait intervenir des sorts particuliè 
rement déstructeurs dont l'utilisation n'est autorisée que sur 
les champs de bataille, D'une puissance exceptionnelle, ces 
iers peuvent invoquer de terribles tempêtes de vent, faire 
pleuvoir les flammes sur l'adversaire ct, d'après ce que 

appel aux étoiles du ciel pour 
les ennemis de l'Empire. Mis au point pour répondre 
au besoin de l'Empire d'une meilleure défense contre les 
Incursions du Chaos, l'art de la magie de combat est l'un des 
secrets les mieux gardés du Vieux Monde. 


Les sorciers de combat occupent une place à part au sein des 
Collèges de Magie et sont rarement autorisés à entrer en 
contact avec la société impériale. Les rumeurs sur lt folie et 
l'incroyable puissance de ces sorciers sont légion. On raconte 
qu'ils sont séquestrés dans des chambres tapissées de plomb 
en attendant l'heure où ils seront indispensables. Au-delà de 
ces mythes parfois délirants, on peut dire que les sorciers de 
combat sont très rares et que leurs aptitudes varient en 
fonction du Collège auquel ils ont juré allégeance. Bien que 
les types de sorts destructeurs qu'ils manipulent puissent 
différer, ces hommes sont tous imperturbables, efficaces, 


loyaux et déterminés, ce qui paraît bien approprié quand on 
sait que leur répertoire contient bien plus d'un ou deux sorts 
de cette spécialité qui leur permet de tuer à l'aide de 
quelques mots et de faire pleuvoir les météorites d'un simple 
geste de la main. 


Les magisters qui sont dotés de tous les attributs et compé: 
tences nécessaires pour avancer sur là voie de la magie de 
combat et, don, qui sont enclins à progresser rapidement 
vers le sommet de la hiérarchie de l'Ordre, ne se limiteront 
pas à apprendre à lancer les sorts les plus terrifiants et 
destructeurs, mais s'entraineront également à le faire dans des 
circonstances extrémes de tension, dans lesquelles la concen- 
ration est aussi essentielle que compromise, afin de simuler. 
le chaos du champ de bataille 


| Magisters noirs ER 


Le terme «magister noir» est employé par les Ordres et les 
répurgateurs pour désigner les magisters qui se Sont tournés 
vers le crime, se moquant ainsi de l'Ordonnance Impériale sur 
la Sorcellerie ou recourant sciemment à li magie noire. Ce 
revirement n'est pas vraiment courant, mais il existe Ou a 
existé quelques magisters noirs tristement célèbres à travers 


l'Empire. 


Les magisters noirs n'ont pas tous embrassé la cause des 
dieux du Chaos, pas plus qu'ils n'ont tous entrepris l'étude de 
la démonologie ou de li nécromancie. lis le deviennent à 
partir du moment où ils fuient leur Ordre et refusent de 
pratiquer et de respecter ses traditions, où persistent à tenter 
de manipuler plus d'un Vent de Magie à la fois. Ces actes de 
trahison vaudront au magister l'hostilité inflexible de son 
ien Ordre. 


Les magisters noirs sont parfaitement conscients d'enfreindre 
l'Ordonnance, ce qu'ils assument pleinement, et rompent les 
liens de loyauté qui les unissaient à leur Ordre. Depuis le jour 
où ils ont été nommés apprentis, on leur a répété que trahir 
l'Ordre était l'acte le plus effroyable et illégal qui soit, que les 
dangers représentés par li magie noire dépassaient l'enten- 
dément, Ces actes sont contre l'esprit et la lettre de La loi, et 
impropres d'un point de vue moral. Ainsi, quand un magister 
franchit le pas extraordinairement rare qui consiste à puiser |! 
dans ces énergies malfaisantes, il a le choix entre adopter son 
nouveau titre de magister noir ou renoncer à out titre. 


— LES SORCIERS DE COMBAT ET WJDR - 


Devenir sorcier de combat dans WJDR est hors de portée des personnages classiques Ces magisters sont capables de manipuler 


des énergies 
n'existe pas. Si vous désirez la créer et y asso 
st particulièrement courte et peu enviäble. 


hénoménales et jouissent d'un respect immense au sein de l'Empire. Par 
ir une liste de sorts, libre à vous, mais n'oul 


urs, la carrière de Sorcier de combat 
2 pas que la vie de ces personnages 


— LES MAGISTERS NOIRS - 


Les magisters noirs représentent tous les magisters quiféxplorent les combinaisons de plusieurs Vents de Magie et/ou qui 
choisissent de recourir à la magie noire. Pour ce qui est des intentions et des objectifs,les magisters noirs se rapprochent beaucoup 
des envoûteurs, mais leur formation magique est supérieure et ils connaissent une plus grande variété de sorts. Que les magisters 


noirs aient commencé en puisant dans la magie noire ou non, ils finissent par être ineNorablement attirés par elle. 


Les magisters noirs sont généralement Compagnons sorciers, Miîtres sorciers ou Seigneurs sorciers 


| delle que soit leur décision, les magisters noirs voient 

Suvent leurs anciens frères comme des individus égarés, à 

. sprit étroit, qui s'obstinent à ne pas explorer la véritable 

ture de la magie et son éventail au grand complet, Ces 

rats se montrent généralement encore plus durs dans 

= perception des envoüteurs et sorciers autodidactes 

eux, En Tout cas, qui n'ont pas été formés au sein d'un 

liege). qui ne sont pour eux que des ignares et de vulgaires 
amateurs ne mÉrItANE que mépris Et trépas. 


uiconque est pris en flagrant délit d'exercice de Ia 
magie en dehors des Collèges et du cadre autorisé par 
les Ordres est coupable de diablerie aux yeux de Ia loi 
isieuse, voire pire, Le châtiment prévu par les chasseurs de 
“rcières n'est autre que la mort par les flammes, seule 
sranière fiable pour détruire la corruption du Chaos, du moins 
pensentils. Toutes sortes de mesures, plus horribles et 
uloureuses les unes que les autres, peuvent être pratiquées 
ant de brûler le coupable, pour s'assurer qu'il ne pourra 
Lancer aueun sort, s'échapper, ou maudire ceux qui vont 
procéder à la «purification». Dans le nord de l'Empire, où les 
sens sont connus pour être plutôt directs et nerveu: 
ratique traditionnelle consiste à clouer les sorcières 
“sumées à un arbre avant de les brüler vives, tandis qu'on 
“court dans le sud à des méthodes bien plus civilisées (et 
asoutenables de douleur) 


La justice des Ordres 


en que n'importe quel homme de la garde ou représentant 
2 la loi civile ait théoriquement le pouvoir d'arrêter un 
dividu accusé dé pratique de vile sorcellerie (toute magie 
on collégiale), là plupart voient là un risque trop grand. Il 
Eux bien avouer qu'ils ne sont pas très bien payés et puis, qui 
cavie de s'exposer à une malédiction? Au lieu de cela, ils se 
menteront souvent de tenter de tirer à distance Sur le 
mtrevenant où d'informer le chapitre local des répurga- 
urs, le prêtre du village où du quartier, où quelque autre 
aucorité religieuse, Toute personne qui est accusée de 
pratiquer ilicitement la sorcellerie doit recevoir un jugement 
uitable, ce qui est généralement le cas dans les commu- 
autés les plus civilisées et raisonnables, Mais si l'accusé se 
rtre un peu trop véhément lors de son arrestation, montre 
= vrai visage d'adorateur du Chaos où recourt à la magie 
pour se défendre ou nuire aux autres, alors les chasseurs de 
sorcières ou l'autorité religieuse concernée n'auront pas 
besoin de l'appréhender. Ils pourront le tuer aussitôt et faire 
briller son corps. 


£s trahisons morales des envoüteurs et des sorciers de village 
sant évidentes, mais il faut être particulièrement courageux ou 
nconscient pour oser accuser un magister collégial de 
liablerie où d'acte abominable sans preuves irréfutibles, Ces 
1ccusations doivent se faire en accord avec la loi et être 
mdées, en particulier dans les grandes villes de l'Empire. 1 ne 
sut en effet pas oublier que les magisters impériaux sont 
protégés par l loi impériale et que leurs Ordres jouissent d'un 
pouvoir politique et d'une influence considérables, aussi bien 
ficiellement qu'en coulisse. Quand une telle accusation est 
portée contre un magister officiel dans une zone rurale où 
influence sur les seigneurs et les burgomeisters est minime, 
accusateur doit s'assurer de bénéficier d'une protection 


Les magistérs noirs qui ne fuient pas leur Ordre et exercent 
leur art dangereux et illicite dans le secret ont intérêt à être 
les plus subuils et puissants de tous leurs confrères s'ils 
veulent dissimuler leur pratique bien longtemps. Il leur faudra 
probablement une assistance divine ou démoniaque pour 
masquer leur corruption aux yeux de leurs pairs s'ils conti- 
nuent à vivre dans les locaux des Collèges d'Altdorf (comme 
ce fut le cas du plus vil des traitres, Egrimm van Hortsmann) 


exceptionnelle. Les citoyens ordinaires ont peu de moyens de 
défense sur lesquels compter quand ils sont confrontés à un 
mage en furie, en particulier lorsqu'il s'agit d'un magister 
formé dans un Collège impéri 


responsabilité. Les Collèges ne prennent pas leur devoir à l 
légère, car ils savent que ce serait le premier pas vers leur 
propre corruption et leur déroute. 


Le châtiment peut aller de l flagellation à l'exil, sans oubl 
l'exécution, mais surtout, le pire de tous pour un magistér: 
la pacification. 


La pacification, contrairement à l'exécution, est un châtiment 
réservé aux magisters reconnus coupables de fautes odicuses, 
d'actes de trahison et surtout de nuisance grave à la bonne 
réputation des Ordres de Magie. La règle générale est la 
suivante: quand un magister se voue aux arts des ténébres, 
rejette son Ordre et son Collège, devient une menace pour 
l'Empire au sens large et, surtout, a attiré par ses actions 
l'attention de l'opinion apeurée de l'Empire sur lui-même, et 
donc sur le Collège et l'Ordre auxquels il appartient, les 
autorités collégiales chercheront systématiquement à le faire 
capturer vivant. La mort est trop bonne pour de tels traîtres. 
Les craintes de l'opinion selon lesquelles les Collèges ne 
contrôleraient pas suffisamment les leurs, voire qu'ils ne 
mériteraient même pas d'exister, doivent être apaisées de la 
manière la plus ostensible. 


La pacification est le pire châtiment que puisse connaître un 
magister et son application demande des eflorts considé- 
rables. Elle est évoquée selon les termes les plus terrifiants 
devant les jeunes apprentis, et son déroulement exact reste un 
secret jalousement gardé. Tous les sorciers savent qu'inter- 
vient une sorte de castration aethyrique, l'ablation de L 
parcelle d'ime qui est capable de percevoir et de manipuler 
la magie. On ne sait pas très bien si cela passe par la découpe 
de véritable chair, mais la simple idée de scinder l'âme suffit à 
dissuader tous les espi l'exception peurêtre des plus 
stupides. 


Au fur et à mesure de la progression des sorciers au sein de 
l'Ordre, ce conte pour apprentis s'agrémente de faits 
nouveaux. Chaque Ordre semble propager ses propres 
rumeurs, parfois en contradiction avec celles des autres, sur la 
procéduré de cette mutilation mentale et sur ce qu'il advient 
des malheureux une fois l'opération terminée. L'Ordre 
d'Améthyste se contente d'affirmer que l'âme s'éteint au son 


— LORD REICHTHARD - 


Au cours de l'histoire des Ordres de Magie, 


uls six malheureux ont commis des actes à ce point répréhensibles qu'ils one mérité 


le châtiment de la pacification. Le premier de ces mécréants fur le Lord Reichthard, illustre professeur, pyromancien, érudit et 


membre respecté de l'Ordre 
nables, le récit de son châtiment ne risque pas de se perdre. 


L'histoire est bien trop horrible et sanglante pour être rapporté 


jours avant de s'éteindre. I arrive que des apprentis impressionnables prétendent avoi 
ent ces racontrs sur le compte de compagnor 


Lord Reichthard, mais l'on met générale: 


Les magisters qui ont vent de ces bouffonneries traitent tou 


lamboyant. S'il ne subsiste aujourd'hui aucun commentairétécrit où archive relatant s 


purs ces questic 


actes abomi- 


mais les hurlements de Reichthard pet 


istérent pendant seize 
perçu la silhouette brisée du bredouillant 
sorciers ivres,en quête de divertissement 


and sérieu 


s avec Le plus 4 


et exigent des compa- 


gnons incriminés qu'ils se rendent à la plus profonde cave du Collége pour présenter leurs excuses à un morceau de roche à la 


forme étrange. À chaque 
Orüre et ses limites. 


phaisantins rev 


des malédictions hurlées par les membres honorables de 
l'Ordre. D'autres Ordres racontent de sinistres histoires sur 
des âmes torturées, prisonnières de leur propre crâne où 
employées comme pâtée pour les démons que l'Ordre 
Lumineux souhaite lui réserver Certains pensent que les feux 
des tours de l'Ordre Flamboyant ne sont pas alimentés que 
par le vent d'Agsby 


On ne connaît historiquement que six applications de 

iication, la plupart des traîtres étant capturés et exécutés 
t de pouvoir faire quoi que ce soit qui puisse attirer l'oeil 
du public, où simplement parce que les gens ne sont même 
pas conscients que le sorcier maléfique qui offrait leurs 
enfants aux démons était autrefois un magister collégial, 
règle générale, les magisters noirs restent loin des yeux indis- 
crets, encore plus que les thaumaturges ou les sorcières, ce 
qui facilite quelque peu la traque par les Ordres, qui n'auront 
pas besoin d'en faire un exemple spectaculaire pour apaiser 
les répurgateurs et l'opinion publique 


La traque des traitres 


Lorsqu'il s'agit de traquer et de capturer les magisters 
renégats, les Ordres se tournent vers leurs propres services, Si 
possible, ils ne révèlent pas que certains d'entre eux tournent 
mal, En outre, i existe peu de personnes où d'organisations à 
travers l'Empire qui aient les aptitudes occultes nécessaires 
pour pourchasser de tels traître et les anéantir 


Quand on apprend qu'un magister s'est tourné vers la magie 
du Chaos ou vénère un dieu sombre, son Ordre mobilise 
discrètement toutes les ressources disponibles pour lui 
mettre la main dessus ou, plus souvent, pour l'éliminer. S 
cette râche s'avère impossible (ce qui est rare, mais s'est dé 
présenté), il peut arriver que l'Ordre en question requière 
l'assistance d'un autre. Ceci est particulièrement vrai pour le 
Orures Lumineux, Doré et Céleste, les autres ayant tendance à 
se montrer trop fiers, trop cachottiers, trop cyniques ou trop 
personnellement impliqués dans l'affaire pour aller solliciter 
une aide extérieure. 


La sempiternelle méfiance craintive de l'opinion visä-vis de la 
magie peut pousser un Ordre de Magie à apporter son aide 
dans la traque d'un magister noir d'un autre Ordre sans 
rendre publique, et en faisant en sorte qu'elle n'arrive pas 
jusqu'aux oreilles des chasseurs de sorcières, Si l'on apprenait 
qu'un magister confirmé de l'un des Ordres avait succombé à 
l'appel des ténèbres, ce serait le système collégial dans son 

emble qui risquerait de connaître une disgrice. irréver- 


ent beaucoup plus respectueux et dévoués envers le domaine de leur. 


sible. De nombreuses organisations religieuses ou politi 
quement rivales Sauteraient sur la moindre occasion de 
condamner les Collèges sans Ia moindre retenue, ce qu'il faut 


éviter à tout prix. 


L'exil et les 
magisters crrants 


‘Tous les magisters sont considérés comme responsables du 
comportement de leurs apprentis, anciens comme actuels 
Ainsi, quand un magister s'égare, son mentor (S'il est toujours 
vivant) est également jugé et châtié pour les crimes de son 
ancien protégé, à moins qu'il ait une bonne justi 

sentence pouvant aller de l'exil à l'exécution 


11 s'agit d'affaires strictement internes pour les Ordres. qui ne 
font que très rarement appel à une quelconque autorité 
externe pour ces questions. Il y à en fait deux raisons qui ont 
vu la création de cette loi et qui poussent les Ordres à les 
respecter à la lettre. Tout d'abord, quand un apprenti ou un. 
magister enfreint la loi de manière un peu trop visible ou 
S'avère voué à la cause des ténèbres. alors le fait de considérer 
son maître comme aussi responsable que lui apparaît comme 
li seule manière de rester en accord légal avec les règles 
imposées par l'Ordonnance sur Ia Sorcellerie. Le maître du 
aitre doit payer pour éviter que la condamnation ne soit 
reportée sur le Collège et l'Ordre auquel il appartient. La 
seconde et plus importante raison tient dans le fait qu'il faut 
surér que tous les magisters font preuve du plus grand 
souci dans le choix de ceux à qui ils apprennent les arts 
occultes, et que leur vigilance à leur égard et l'instruction 
qu'ils leur délivrent sont irréprochables. Cette règle implique 
également que les magisters s'investissent personnellement 
dans la traque des apprentis déserteurs et des. magisters 
criminels, sans quoi ils s'exposent à une application très 
sévère de Ia loi 


Certains magisters respectés dont les apprentis (actuels ou 
anciens) ont enfreint gravement la loi ont la chance d'être 
seulement bannis d'Altdorf ou du Reikland par leur Ordre ou 
au pire, des contrées de l'Empire. Ce châtiment est de toute 
évidence plus enviable que l'exécution ou la pacification, et 
Jui assure que ses frères d'Ordre le considéreront toujours 
comme l'un des leurs, même s'ils ne peuvent plus l'accueilir 
à bras ouverts au sein du Collège, institution politiquement 
trop exposée, En général, ces exilés atterrissent nburg. 
dans les citévétats de Tilée ou d'Estalie, où même en 
Bretonnie (option tout de même plus risquée). Étant toujours 


bons termes avec leur Ordre, ils sont invités à contribuer à 
s ressources et son Savoir, cé qui agace passablement les 
zsseurs de sorcières, qui n'y peuvent pourtant rien. Parmi 
ma l'un de leurs 
prentis, les plus loyaux continuent à servir leur Ordre, et 
nc indirectement l'Empire, Ils enseignent réf 
s collègues d'Altdorf sur les nations dans lesquelles ils 
sident, leurs aptitudes leur assurant souvent des emplois 
»yant l'autorité, ce qui leur procure la position idéale pour 
spionner. 


dlièrement 


ien que l'expression de la foi varie d'un Ordre à l'autre 
4 tous les magisters impériaux ont tendance à se montrer 
plus pr iques et à percevoir le divin avec moins de 
perstition que le commun des mortels, ce qui est proba- 
ment un héritage de l'influence 
le système de croyances collégial 


ssée par Teclis et Finreir 


sters sont conscients de l'existence des 
mbreux dieux et démons, qu'ils soient bienveilla 
ne sousestiment pas l'influence considérable que peuvent 
ir ces entités sur le monde. Néanmoins, bien qu'ils prennent 
n de ne pas froisser ces consciences supérieures et qu'ils 
ar destinent même des offrandes qu 


ts ou non. 


1 cela leur paraît néces- 


7 


D'autres magisters exilés préférent voyager 
du en quête d'une sagesse nouvelle qui pour 
parfire leurs capacités et les con 
Certains se sont rendus dans des contrées aussi reculées que 
le Kislev, la Norsca, l'AIbion, les Principautés Frontaliéres, 
l'Arabie, voire, d'après ce qu'on raconte, les lointains Cathay et 
Nippon. Quoi qu'ils y apprennent, ces magisters er 
retranscrivent tout sur parchemin, de manière à pouvoir un 
jour apporter ce savoir dans les bibliothèques secrètes de leur 
Collège, et le partager ainsi avec leurs frères d'Orure 


x quatre coins 
it 
sances de leur Ordre 


saire et approprié (C'est en particulier le cas entre l'Orüre 
d'Améthyste et Morr), les magisters collégiaux vénérent 
rarement directement les dieux, pas plus qu'ils ne leur offrent 
leur dévouement. La limite entre le respect du devoir religieux 
et la véritable adoration, celle des prêtres et de tout citoyen: 
pieux. est étroite, mais c'est la voie des magisters impériaux 


Quand les circonstances l'ont demandé, certains des cultes de 
l'Empire ont fait appel aux divers Ordres, à titre officieux, bien 
entendu. Cela à donné naissance à des relations éphémères 
entre ces fois et les Ordres, En dernier recours, des person. 
es dans la plus grande détresse pourront chercher de 
l'aide selon les affinités suivantes 


Quelques liens avec le culte de Shallya, en particulier pour 
tout ce qui concerne la possession et les questions démonor 
logiques. 


Ordre Céleste 


Les rumeurs rapportant des consultations entre érudits 
verenéens et les prophètes célestes n'ont jamais été réfutées 
ou confirmées, De la même manière, on sait que des adora 
teurs de Morr sous son aspect de dieu des songes se SOnt 
tournés vers l'Ordre Céleste 


Ordre Doré 


L'Orure a fait du pied aux maîtres des runes er prêtres nains, 

mais sans grand succès, car ces derniers gardent jalousement 

leurs secrets. La presse d'Altdor a fait courir des bruits sur des 

liens supposés avec les roublards ranaldéens lors d'un 
récent de disparition d'or 

semblent infondées 


Ordre de Jade 


Liens étroits avec le culte de Taal et Rhya, ainsi qu'avec 
certains temples ruraux de Shallya. Les fidèles de Manann se 


sentent souvent étrangement en paix quand ils côtoient des 


sorciers de Jade, même si cela ne s'est jamais concrétisé par 
une alliance 


Ordre d'Ambre 


Liens occasionnels avec le culte de Taal et, dans une moindre 
mesure, de Rhya. Les sorciers d'Ambre se démènent pou: 
protéger les lieux sauvages, ce qui les amène souvent 
œuvrer pour les mêmes causes que ces religions. 


Ordre Lumineux 


Si l'Ordre a souvent fourni les forces impériales en sorciers de 
combat, cela lui a apporté peu de faveurs, y compris de la part 
du culte de Si ec les fidèles de Manann 
sont quant à elles proprement houleuses, car il est de 
notoriété publique que le patriarche de l'Ordre Lumineux 
désigna le Seigneur des Mers par l'appellation de 
pétards mouillés 


dieu des 


On ne connait aucun lien religieux à l'Ordre Gris. 


Ordre d'Améthyste 


Liens très forts avec le culte de Morr, comme on pourrait le 
deviner. 


nr 


ste aucune forme de permis écrit que les magisters 
mpériaux portent sur eux. Le fait qu'ils soient acceptés et 
formés au sein d'un Ordre suffit à satisfaire les exigences 
l'Ordonnance sur la Sorcéllerie IL existe en revanche divers 
rouages, marques, emblèmes et autres objets que les 
zpprentis et les magisters d'un Ordre doivent porter pour 
diquer leur appartenance. Ces indices constituent des. 
reuves suffisantes pour les autorités civiles et religieuses de 
nes les cités et villes. Les villages de campagne risquent 
canmoins de ne pas reconnaitre ces signes distinctifs 


I 


<> Collèges pourvoyant à l'essentiel de leurs besoins et faisant 
sur propre police, il en va de leur intérêt de ne pas perure le 
intact avec leurs membres et de s'assurer qu'ils restent loyaux. 
+ envoient des fonds annuels au siège ou à l'annexe la plus 
proche de leur Orüre (10% de leurs gains, à moins d'être 
=cigneur magister). Cet apport financier assure l'entretien des 
Lallèges physiques, mais il couvre également les besoins quoti- 
Sens et la formation des apprentis qui y sont logés (le: 
ragisters qui résident ailleurs n'en bénéficient pas). C'est aussi 
<e qui permet de payer les dettes du Collège et de financer ses 
nissions à travers l'Empire. 


»'une manière générale, les membres de l'un des huit Ordres 

vent informer leur organisation de leurs allées et venues, 
ainsi que de leurs occupations. Quand un magister se 
presente dans un bourg ou une ville qui abrite une guilde où 

n chapitre de son Ordre (ou simplement un magister du 
méme Collège), s'y rendre pour se faire connaître constitue 

ne pratique appréciée et une marque de respect, On sait 
au il existe des moyens mystiques de suivre les déplacements 
des membres de chaque Collège, mais les secrets de l'opé- 
ation restent inaccessibles aux étrangers 


re IV: Les Collèges 


aux 


Magiciens 
d'autres contrées 


Les lanceurs de sorts Kégitimes issus de Kislev ou d'autres 
provinces étrangéres qui voyagent en territoire impérial 
posent problème aux autorités de l'Empire. L'Ordonnance sur 
la Sorcellerie ne s'applique pas aux magiciens étrangers, à 
l'inverse des lois régionales et religieuses. Les répurgateurs ne: 
pouvant attraper que les individus qui révèlent leurs aptitudes 
magiques ou ne les contrôlent pas, ces sorciers d'autres 
contrées ne devraient avoir aucun problème à les contourner 
s'ils ont l'intelligence de ne pas user de leur magie en public. 


11 faut tout de même rappeler que l'usage de la magie est 
interdit dans l'Empire, qui que l'on soit et d'où que l'on 
à moins d'être associé à l'un des Collèges ou de 
bénéficier d'une autorisation spéciale délivrée par les 
autorités religieuses et étatiques (ait rarissime). Les voisins 
immédiats et les alliés de l'Empire n'ont heureusement pas de 
tradition magique et d'arts occultes qui pourraient inquiéter 
l'Empire, si bien que leurs lanceurs dé sorts sont généri- 
lement tolérés. C'est ainsi que les mages de glace de Kislev, 
malgré leur nom, sont davantage perçus comme des prêtres 
que des sorciers par les autorités impériales et l'opinion. Cela 
vaut également pour les damoiselles de Bretonnie: 


Marienburg fuit figure d'exception en ce sens que la cité n'est 
pas sujette à la loi impériale et que l'on sait que ses burgo- 
meisters encouragent les expériences magiques dans l'enceinte 
de la ville, Ges essais ont apporté des résultats mitigés, allant de 
firces dont les burgomeisters se vantent peu, car ils ont perdu 
des sommes d'argent considérables sur l'affaire avant de réaliser 


Si comme je l'espère vous êtes tous novices sur la voie des buit Vents, écoutez bien ce que je vais vous dire et tenez-e pour 


ritè. Si, ce qui est malheureusement plus probable 
1 une opinion sur la question, oubliez tout ce que vous croyez 
vez mès conseils, car je sais de quoi je parte. 


J'étais autrefois comme vous, bien qu'issu des contrées du lointain sud oriental que ce bienveillant 


e, beaucoup d'entre vous ont déjà goûté aux Vents occultes, où pire, se sont 


savoir car c'est là que se tapit votre inexorable destruction! 


pire connait sous Le 


nn d'Arabie Comme bien des érudits de ma patrie, ma connaissance des nombres et de la chimie était avancée, et mes compé- 


nces en matière de médecine et d'herbortsterie étaient sans égal 


Mais bien que je ne le réalisasse pas avant bien des années, 


ais aussi doué d'une senstbilité particulière aux Vents colorés de l'Aethyr Je né parlerai pas du jour où ce que nous savons. 
us être un don et une malédiction se manifesta devant mes pairs ét mokmême, car c'est un moment que j'ai longtemps tenté 


ruble de son Ordre, Après un entretien qui se prolongea près d' 
monde pour rejoindre la grande cité d'Altdorf jusqu'au Collège of 


Et aujourd'hui, quelque quarante rudes bivers plus tard, je sui 


ublier je vous raconterai plutôt que peu de temps après cela, je fus abordé par l'un des magisters alchimistes de cette iustre 
stitution qui, comme je devais l'apprendre par la suite, s'était rendu dans mon pays pour se rendn 
rets du royaume de la nattre que nos sciences datent dévoilés, et pour évaluer s'il pourrait en faire bénéficier le savoir const 


mpte de lukmême des 


jour et d'une nuit, je décidai de l'accompagner à travers ce 
nous nous tenons à cet instant, pour ÿ implorer les frères 
agisters de cet Ordre Doré de me donner l'occasion de prourer que j'étais digne d'être accepté comme apprenti. 


is ici pour vous enseigner les faits et les pratiques qu'il vous 


nutra accepter et auxquels vous devrez adhérer si vous espénez survivre en gardant votre raison et votre âme. et je Le ferai aussi 


cremps que j'aurai l'homneur d'officier comme magister au service de l'auguste Empereur de cette nation qui n'est pas là 


ienne et que je pourrai éviter les flammes des Templiers de Sigmar Je ne m'attends pas à ce que beaucoup d'entre vous 


ussissent dans cette entreprise.» 


leur méprise, à de terribles échecs lors desquels des magiciens 
incompétents ont provoqué flammes. magiques, possessions 
démoniaques et même un afflux de poltergeists aussi 
effroyables que violents, Par ailleurs, bien que Marienburg soit 
généralement considérée comme 1 plus tolérante et cosmo- 
polite de toutes les cités et de tous les États du Vieux Monde, on 
suit aussi qu'elle constitue une ruche de sectes illicites. Espions 
et autres agents de Bretonnie, de Tilée, d'Estalie et de l'Empire 
opèrent dans Marienburg et ses environs, de même que les 
Orures de Magie, qui cherchent souvent à limiter l'activité des 
sectes et à superviser le recours maîtrisé à la magie. 


a plupart de ceux qui deviennent apprentis le font 
L durant leur jeunesse, entre l'âge de dix ans et vingt ou 

vingtcinq ans, et ce, pour deux raisons: d'une part on 
soumet les individus aux autorités collégiales dès qu'ils 
manifestent d'étranges pouvoirs, c'estädire souvent très 
jeunes, et d'autre part, l'apprentissage de la magie est une 
tâche longue et lente. Plus tôt il est entrepris, mieux c'est 
Quand un magister a un enfant, ce dernier a droit à l'un des 
deux traitements suivants: être envoyé au loin sans jamais 
connaitre ses parents ou ses pouvoirs, ou bien être éduqué 
dans la pure tradition de l'Ordre auquel appartiennent les 

rents, Îl est rare qu'une autre possibilité lui soit offerte. 


Certains mages sans formation n'ont d'autre choix que de se 
faire apprentis sur le tard, sachant que les magisters en activité 
qui sont prèts à prendre un apprenti qui a largement dépassé 


hapitre IV: Les Collèges 
SE Magie_Impériaux 


Les Collèges de Magie voient d'un très mauvais œil les tradi 
tions magiques, mineures ou non, qui se pratiquent si près du 
foyer de leurs propres activités. On raconte qu'ils ont dépêche 
un grand nombre d'agents et de magisters exilés à Marienburg 
pour contrer discrètement les lanceurs de sorts en herbe qui 
voudraient s'y établir et S'assurer qu'ils ne bénéficient pas de 
la protection des classes commerçantes de la cité 


les vingt-cinq ans sont plus rares, à moins que l'individu ne 
montre un dévouement, une loyauté ou un talent particuliers 
L'essentiel des travaux soumis aux apprentis sont subalternes. 
recueillir les ingrédients, les rapporter et les préparer, ou 
retenir des exercices mentaux et des formules d'une grande 
complexité, sans parler des divers langages occultes et du 
reste. Peu d'adultes sont naturellement enclins à s'adonner à 
des tâches aussi dégradantes et assommantes, avec le gite, le 
couvert et la promesse d'un savoir hypothétique comme seul 
salaire. On peut penser que les plus vieux de ces apprentis 
n'auront pas le courage de persévérer quand on sait que le 
Collège viendra souvent leur demander des comptes et leur 
prélèvera au moins 10% de leurs revenus pour l'essentiel de 
leur vie. Mais quand on réfléchit à leurs options: accepter la 
Situation, risquer de s'autodétruire avec un sort mal contrôlé 
ou se faire couper la langue et être brûlés vifs par les répurga- 
Leurs, on comprend mieux pourquoi ils choisissent souvent la 
première 


Bien que de nombreux apprentis résident dans les bâtiments 
de leur Collège de Magie chacun d'entre eux suit l'instruction 
d'un magister de son Ordre, qui lui est attitré et qui est à la fois 
son mentor et son maître. Certains éléments liés à l'histoire de 
l'Ordre, ses responsabilités et ses restrictions, ainsi que 
certaines questions au sujet de la nature de la magie et de son 
utilisation, sont parfois enscignés à des groupes d'apprentis 
sous forme de cours magistral, Mais la véritable perception de 
a magie ét sa manipulation sont le plus souvent inculquées 
d'une personne à une autre, surtout au sein de Collèges 
comme celui d'Ambre ou de Jade, où presque tous les sorts et 
la théorie sont transmis par la tradition orale, les travaux 
pratiques et l'empirisme 


la plupart des magisters ne prennent pas plus de deux 
apprentis sous leur aile au cours de leur vie, mais certains 
S'établissent à jamais au sein d'un Collège pour se consacrer 
pleinement à l'enseignement des arts occultes, La plupart des 
régions rurales de l'Empire ne bénéficient pas des services de 
plus d'un magister, qui rechignera donc souvent à prendre le 
moindre apprenti 


Mais quand un magister se retrouve en fice d'un individu aux 
talents indéniables, il est de son devoir de le prendre dans son 
giron, qu'il le veuille ou non. Il lui faut alors enseigner à ce 
nouvel apprenti ce qu'il a lui-même appris de son propre 
maitre. Mais avant que ne débute toute l'opération d'appren- 
usage, le magister en puissance doit prouver qu'il est digne 
d'apprendre les secrets des arts occultes. 


M: 


Découverte de talents 
et candidature 


n'existe pas de moyen convenu d'aborder les Coll 
Magie quand on souhaite devenir apprenti, car la plupart ont 
ne approche différente de cette affaire. I existe en revanche 
mains accords internes sur là manière de prospecter pour 
nouvelles recrues et de traiter leur candidature, qui sont 
mmuns à tous les sorciers. Les apprentis potentiels rentrent 
2s trois catégories: ceux qui posent volontairement leur 
andidature auprès d'un Collège, ceux que découvre un 
isister collégial existant ou un compagnon sorcier et qu'il 
re à se proposer, et ceux qui se retrouvent à postuler sous 
pression d'une autre autorité ou d'un autre organisme. 


<< règles qui ont permis aux Collèges de Magie d'exister 
pulaient bien que tout apprenti avancé (compagnon 
=rciér) où initié accompli (magister) devait enquêter à là 
adre rumeur d'usage autodidacte et non autorisé de la 
asie. Tous les magistérs colléglaux ont ainsi pour devoir 
“honneur de se pencher sur le cas des personnes 
ipçonnées de recourir à la magie ou de pratiquer quelque 
21 occulte, sciemment ou non, dès lors qu'elles ne sont pas 
ssociées à l'un des Ordres. I revient aux magistérs d'évaluer 
urs apütudes physiques, psychologiques et spirituelles pour 
rifier si elles sont dignes d'intégrer l'un des Collèges de 
Si les sujets apparaissent comme sains d'esprit €t que 
: magie noire ne les à pas irrémédiablement contaminés, le 
sgister ou le compagnon doit les escorter jusqu'aux plus 
soches locaux collégiaux. S'il n'en a pas It possibilité 
médiate, il peut prendre le sorcier en herbe sous sa coupe 
attendant ou, en dernier ressort, renseigner le plus proche 
rapitre de répurgateurs sur l'existence de l'individu, ce que 
magister ne fera s'il peut l'éviter. 


Naturellement, si le sorcier sans formation que découvre le 
sister collégial est un dangereux envoüteur où thauma 
ræe, il convient alors de maitriser ou d'éliminer la menace 

présentée par tous les moyens nécessaires 


oix du Collège 


général, les candidats se sentiront davantage attirés par le 
liège qui correspond le plus à leur caractère et leur don, ce 
ui se révélera toujours comme le bon choix, du moins chez 
<< personnes qui sont déjà sensibles aux Vents de Magie, et 
jpulées par ces énergies d'une certaine 
manière. Une tendance à la passion, au dynamisme et à 
sgue aura toutes les chances d'attirer le Vent rouge, plus que 
at autre, vers la personne athyriquement perceptive. Mais 
st également possible qu'une surexposition à ce Vent rende 
à personne passionnée, vive et impétueuse, si bien qu'il n'est 
:s toujours facile de décider entre la poule et l'œuf, si tant 
st que cela ait la moindre importance 


< traits de personnalité qui permettent aux magisters de 

ser vers quel Collège doit être orienté un candidat sont plus 
acilement décekbles dans la jeunesse. Quand un indiv 
sensible à l'Aethyr prend de l'âge et qu'il commence 
manipuler les Vents de Magie de manière subconsciente, il 


tre IV: Les Collèges 
Impériaux 


devient plus délicat de trancher sur la question du domaine 
de magie le plus adapté à ses aptitudes, Ceci est di au fait que 
tous les sorciers sans formation ont tendance à employer une 
mixture de Vents de Magie, ce qui les expose aux diverses 
humeurs et affinités de ces énergies, et les rend souvent plus 
inconstants et quelque peu lunatiques. 


Quand un magister se retrouve confronté à une jeune 
Personne magiquement sensible et non corrompue, mais quil 
n'apparaît pas comme parfaitement adaptée à son propre 
Ordre, il est tenu par la loi impériale, et par le serment qu'il a 
prêté, d'orienter (ou de trainer) l'individu vers un repré 
Sentant du Collège qui lui parait le plus approprié, accom- 
pagné d'une lettre de recommandation si nécessaire: 


Une fois acceptés par un magister, les individus prometteurs 
atteignent le premier niveau d'instruction, ce qui en fait des 
apprentis. À partir de là, on attend du disciple ou de sa famille 
qu'ils offrent une compensation substantielle au Collège pour 
les frais occasionnés pendant son éducation auprès de son 
mentor, Si ni l'apprenti ni la famille n'ont de véritables 
moyens financiers, ils sont censés donner tout ce qu'ils 
peuvent au Collège, davantage pour prouver leur soumission. 
toile que pour la valeur des quelques pièces que pourront 
grappiller le disciple ou ses parents. Ceux qui ne peuvent 
assurer les moindres frais sont traités comme des serviteurs à 
titre gracieux, par le Collège ou le mentor, pour lequel ils 
devront cuisiner, faire le ménage, les courses et toute autre 
tâche dont personne ne veut, ce qui leur impose une charge 
de travail éreintant supplémentaire par rapport aux apprentis 
issus de milieux plus Fvorisés, 


En outre, tout apprenti est tenu de jurer une fidélité absolue 
et irrévocable à la loi du pays. à tous les dieux, et de vouer sa 
propre âme immortelle à son nouveau Collège, son Ordre et 
son mentor On raconte que ces sérments ne SONt pas que des 
mots et qu'ils lient véritablement l'apprenti à son maître par 
voie surnaturelle. Quand on connait la mature des Orures de 
Magie, on peut penser qu'il y a là une grande part de vérité. 


Niveaux d'apprentissage 
et de maîtrise 


Bien que certains Collèges reconnaissent des étapes 
d'expertise propres à leur Ordre (l'Ordre Lumineux ayant le 
plus de particularités en la matière), certains niveaux s'applk 


quent à tous les sorciers, 


En voi 
échéant 


la liste, accompagnée de divers synonymes, le 


Apprenti sorcier 

On retrouve dans cette catégorie tous les niveaux initiatiques, 
du misérable apprenti qui récure les sols à ceux qui sont sur 
le point d'être autorisés à lancer des sorts. Ces individus sont 
en phase d'apprentissage de leur art, c'est pourquoi nt 
pas encore choisi leur Orüre. Les apprentis sorciers sont 
également appelés tâcherons, apprentis, apprentis supérieurs, 
novices, disciples ou simplement « Hé, toi E-bas! 


Se 


Compagnon sorcier 


Ces jeunes sorciers viennent juste d'être initiés par l'Ordre de 
magie qu'ils ont choisi. Bien qu'ils apprennent les rudiments 
des sciences occultes, il leur manque encore l'expérience et 
la compétence nécessaires pour lancer ces sorts sans danger. 
Les compagnons sorciers sont également appelés compa- 
gnons, compagnons apprentis, aspirant, scribouillards où 
juste <mon garçon: ou «jeune fille» ®* 


Maître sorcier 


Ces sorciers ont appris à maitriser les basés et savent lancer la 
plupart des sorts dé leur domaine de prédilection, sinon tous. 
Les maitres sorciers sont également appelés magisters où 
«monsieur»."" 


Seigneur sorcier 
Les plus compétents et instruits des sorciers sont les 
seigneurs sorciers. On les appelle généralement seigneurs, 
seigneurs magisters ou maîtres 


FEMMES 
ET COLLÈGES DE MAGIE 


Bien qu'il n'existe aucune loi stipulant que les femmes ne sont 
pas admis et donc au sein des Orüres de 

on ne peut nier que le fait est plutôt rare Les érudits à qui 
l'on pose la question répondent que cela doit être la. consé- 
quence du fait que les paysans et autres rustiuds sont plus 
prompts à faire brûler les indiv aptitude 
athyrique lorsqu'il s'agit dé femmes. D'autres prétendent que le 
sexe aible n'a pas la sensibi dre pour modeler la 
magie ou la concentration suffisante pour 


les sorts. Si la première raison invoquée est loin d'être dénuée de 
sens, il n'en va pas de même pour la seconde, Le talent acthy 
rique ne fait aucune différence entre les sexes, à tel point que 
l'Orure Famboyant a prédit depuis longtemps l'arrivée de 
sorcières de combat sans égal, qui suscitent son impatience. 


Les femmes semblent être attirées par certains types de magie 
plutôt que d'autres, en particulier les Ordres de Jade et d'Ambre, 
même si l'on ne peut en tirer une régle absolue. D'une manière 
générale, les Collèges n'ont rien de prévu pour accueillir des 
femmes dans leurs locaux, c'est pourquoi les quelques 
apprenties sont souvent logées dans les pièces oubliées où les 
plus éloignées des dortoirs, que l'on a aménagées à la hâte. Les 

imes qui sont admises dans un Collège étant souvent issues 
de familles nobles ou fortunées (qui peuvent assurer les frais, 
mais pas faire fice au scandale), elles ne sont les cibles d'aucune 
forme de mépris, mais plutôt d'une méfiance embarrassée. La 
plupart des gens qui gravitent à travers le Collège s'efforcent 
d'ignorer le sexe de l'apprentie, dans l'espoir qu'une domes- 
tique ou une surveillante se chargera des questions délicates, 

s à la taille des vêtements, aux remèdes et autres «soucis 
féminins,» 


IL est également intéressant de noter que plusieurs Collèges 
disposent d'inrendantes particulièrement redoutables, à la tête 
des questions domestiques. Si elles ne bénéficient d'aucun 
pouvoir magique, leur capacité à manipuler les. seigneurs 
sorciers, faire disparaitre les taches et nourrir de véritables 
armées de lanceurs de sorts plus que difficiles frise le surnaturel 


Magister patriarche 


sorciers ne sont autres que les dirigeants de leur Ordre. 
n'existe qu'un magister patriarche par Ordre. Ils sont sélec- 
tionnés parmi les meilleurs seigneurs sorciers de leur Ordre, 
si bien qu'il n'existe pas de carrière correspondante. 


* En raison du fort taux d'échec chez les apprentis, la plupart 
des instructeurs et du personnel des Collèges ne prennent 
pas la peine d'apprendre leur nom, préférant se contenter 
de gestes, de cris et de termes génériques pour attirer leur 
attention. 


** Quand un individu atteint le rang de compagnon sorcier, la 
plupart des personnes qui ont affaire à lui de façon quoti 
dienne font au moins l'effort d'apprendre son nom de 
famille, Un comp: tendre à être appelé 
par son patronyme jusqu'à obtenir le titre de. magister 
(entreprendre la carrière de Maître sorcier), Même à ce 
stade, certains de ses supérieurs les plus 
dans cette habitude. 


Selon leur tempérament et leur Ordre, là plupart des 
maitres sorciers prennent l'habitude de s'appeler par leur 
prénom entre sorciers de même rang et attendent des titres 
plus respectueux, comme «monsieur», de Ia part de leurs 
subordonnés. 


La vie d'un apprenti 


Les apprentis de tout bord mênent une vie de lbeur 
agrémentée dé quelques bribes de savoir. L'existence des 
apprentis sorciers est encore plus rude, car elle se passe 
souvent dans une grande solitude. Alors que les apprentis 
d'autres professions ont la possibilité de frayer avec des gens 
de leur âge, les apprentis sorciers sont tenus d'étudier et de 
travailler Si dur qu'ils n'ont souvent pour seule compagnie 
que celle de leur maitre 


Ceci est aussi vrai pour ceux qui étudient dans l'un des 
Collèges de Magie d'Altdorf. Quand ils ne suivent pas les 
cours, servent directement leur mentor où se penchent ave 
lui sur quelque sort où formule, les apprentis sont censés 
étudier seuls dans l'une des immenses bibliothèques du 
Collège ou nettoyer et préparer des ingrédients. Dans tous les 
Collèges, qu'il s'agisse des grands bâtiments d'Altdorf ou des 
grottes secrètes des collines d'Ambre, au nord-est de la cité, la 
discipline est absolue et la loyauté exigée et inculquée par les 
Ordres inconditionnelle 


Le premier souci de l'apprenti consiste à parfaire sa capacité 
de perception, puis d'appréhension, des Vents de Magie. À cet 
effet, et indépendamment de la manière innée dont ils ont pu 
jusqu'ici les percevoir les apprentis sont toujours formés dès 
le départ à savoir visualiser les Vents selon leurs couleurs 
distinctes. C'est par ce moyen qu'ils pourront contrôler et 
manipuler régulièrement et efficacement ces énergies en 
accord avec la tradition éprouvé de la magie collégiale. 


Lors des premiers stades de l'apprentissage, le disciple ne sera 
pas autorisé à lancer de sort sans la présence et la permission 
de son mentor Ceux qui enfreignent ces règles seront 


sévèrement punis (mais jamais renvoyés), à moins que le sort 
ait été lancé dans l'urgence désespérée, auquel cas le 
châtiment se montrer plus clément. Le danger est bi 
ndu limité, étant donné que ces novices n'ont pas l'expé 
nence qui leur permettrait d'user d'une magie autre que 
commune. S'ils ont la moindre chance de progresser dans leur 
art sans sombrer dans la folie, voire pire, les troubles que 
pourrait causer un groupe de jeunes aethyriquement sensibles 
qui auraient connaissance de quelques sorts communs où 
nineurs pourraient s'avérer dévastateurs. Voir leurs apprenti 


<rrer dans les rues d'Altdorf pour verrouillé magiquement les 
portés des bâtiments publics et endormir les gardes de la ville 
pendant leur service est bien là dernière chose que recher- 


hent les Collèges. En déhors des dégits que pourraient causer 
spiégleries, les apprentis risqueraient fort de se faire 
Hncher par H foule effrayée ou des répurgateurs passant par 
Li il pourrait même arriver pire : que ces sorts lancés en dépit 
bon sens attirent quelque chose de bien plus dangereux et 
crible que ce que pourraient imaginer les apprentis et leurs 
sictimes. C'est pourquoi les magisters impériaux tiennent la 
bride haute à leurs apprentis et s'assurent que la notion dé 
emps libre se limite bien à un concept dans leur cas. 


est accepté au sein d'un Ordre et qu'il à prêté 
srment de fidélité et d'allégeance, l'apprenti est légalement 
1 spirituellement lié à son mentor Bien que le magister ne 
puisse pas toujours savoir ce que ressent et fait son apprenti 
À a à tout moment connaissance de sa position dans un 
Lertain rayon. Pour certains magisters, cette portée ne dépasse 
pas quelques centaines de mètres, mais pour les plus anci 
ct puissants d'entre eux le rayon peut atteindre pl 
kilomètres. Cela signifie qu'il est pratiquement impos 
pour un apprenti de se déplacer dans les parages de son 
mentor sans que ce dernier puisse suivre ses mouvement 
hui est donc très difficile de fuir son maître, même 

uver quelques instants, entre ses études interminables ct 
ses besognes harassantes, pour songer à l'idée: 


Les apprentis sont par ailleurs informés du sis 
parviennent à s'enfuir, leur nom, leur description et l'adresse 
Le leur famille seront donnés aux chasseurs de sorcières. Et 
les répurgateurs se montreront bien moins indulgents que le 
maître de l'apprenti 


est ainsi que très rares sont les apprentis qui arrivent à s 
soustraire à leurs études, ou envisagent même la question. Et 
mème les élèves les plus bourrus et récalcitrants, qui sont 
nombreux, finissent par comprendre, après leur tro 
quatrième tentative avortée et les punitions qui s'ensuivent, 
ou après avoir vu l’un de leurs camarades capturé et brûlé vif 
par les répurgateurs, qu'il vaut mieux baisser la tête et étudier 
pour que se présente plus vite le jour où ils seront libérés de 
à laisse leur mentor. 


Apprentis à perpétuité 


Les disciples qui ne montrent pas les aptitudes où la force 
d'äme ou d'esprit pour devenir de véritables sorciers, mais qui 


restent trop dangereux pour être autorisés à retrouver la vie 
qu'ils menaient avant de rejoindre le Collège, sont tenus de 
rester au s n tant qu'apprentis. Ces individus ne 
pourront jamais maîtriser plus de quelques sorts de moindre 
rang, mais S'ils servent suffisimment longtemps et loyalement 
leur Collège, ils pourront avoir la chance d'être en quelque 
sorte considérés comme dk perpétuité et jouir 
d'une liberté que les Collèges n'accordent pas aux apprentis 
plus récents et moins fiables. Les plus compétents, anciens et 
loyaux de ces apprentis seront de plus en plus sollici 
jusqu'à ce qu'ils se montrent assez efficaces et dignes de 
confiance pour recevoir les privilèges des apprentis à temps 
complet. Ils peuvent même dans certains cas bénéficier de 
libertés encore plus grandes si leur service irréprochable s'e 
étalé sur plus de dix ans. 


Les éternels apprentis constituent l'essentiel du personnel qui 
œuvre pour les Collèges de Magie, les Ordres et les magisters 
qui en sont membres, Ce sont les gardes, les serviteurs et les 
ecrétaires des magisters, assumant une bonne partie des 
ches normalement assurées par les apprentis, mais avec un 
degré supérieur de responsabilité et des conditions moins 
contraignantes, Pour ceux dont le milieu d'origine est particu- 
lièrement misérable, cette existence ne paraît pas si horrible. 
Ils apprennent à contrôler leur modeste sensibilité magique, 
ne risquant donc pas d'être ennuyés par les poltergeists et 
aberrations du même type, sont nourris trois fois par jour, se 
voient confier un endroit propre où dormir et ont la chance 
de pouvoir recevoir une instruction académiqu 


Les apprentis à perpétuité dont l'éducation est supérieure où 
le milieu d'origine plus aisé sont souvent employés comme 
agents de leur Collège à travers l'Empire, Ils recourent alors à 
leurs aptitudes magiques limitées pour détecter les apprentis 
potentiels et les recruter pour le compte du Collège. Qu'ils 
soient munis de documents attestant de leur qualité de repré- 
sentants d'un Collège ou qu'ils se fassent passer pour de 
simples citoyens, les apprentis perpétuels peuvent voyager 
ss tout l'Empire et au-delà, libérés des obligations des 
compagnons et des sorciers à part entière, Ils font généra- 
lement office d'agents et d'informateurs pour leur Collège, et 
l'on peut les retrouver dans à peu près n'importe quelle 
profession. Certains d'entre eux gèrent des sortes de refuges 
pour les magisters de leur Ordre, d'autres s'occupent des 
bibliothèques, ou des locaux d'une guilde ou du Collège. 
Certains compagnons sorciers des Ordres de Magie reçoivent 
des informations détaillées sur le réseau de fidèles apprentis à 
perpétuité que l'on trouve à travers l'Empire ét qui peuvent 
les héberger si nécessaire. 


Ceux dont la sensibilité magique est vraiment minime et qui 
souhaitent se débarrasser de leurs visions demandent parfois 
à être équipés d'anneaux ou de bracelets de plomb, où 
d'autres babioles capables de faire taire leur maigre talent, ce 
qui leur permet de réintégrer le monde civil sans que 
personne ne suspecte leur réel employeur ou leur allégeanc 
Cette pratique reste tout dé même rare: 


Il est arrivé plusieurs fois qu'un jeune compagnon égaré dans 
une ville lointaine sans un sou en poche se soit vu offrir Le gite 
et le couvert par un étranger qui semblait en savoir plus Sur 
Jui que l'on aurait pu le prévoir Ces âmes charitables ne sont 
généralement autres que d'éternels apprentis de l'Ordre du 

ompagnon et présentent un visage accueillant dans un 


monde par ailleurs très méfiant, quand il n'est pas ouver: 
tement haineux, à l'égard de ceux qui pratiquent la mat 


Les éternels apprentis sont souvent peu appréciés des répur 
eurs, qui ne les ménagent pas, car si les Ordres de Magic se: 
démènent pour protéger ces agents, les garanties qu'ils leur 
offrent sont loin d'égaler la protection tous risques dont 
jouissent les magisters, 


L'Empire renferme bien plus d'apprentis perpétuels que de 
magisters à part entière, car la grande majorité des personnes 
qui présentent une quelconque aptitude magique ne sont pas 
assez douées pour grimper dans la hiérarchie. Leur nombre 
exact n'est cependant connu que des magisters les plus 
influents de chaque Orüre. 


S CARRIÈRES 


DES COMPAGNONS 


Pour rester en accord avec ce portrait des Collèges impériaux, 
les MJ peuvent décider que tout PI Compagnon sorc 
mesure de choisir une autre carrière non m 
demeurera dans ce cas à jamais un compagnon lié à son Ordre, 
sur la voie qui pourra en faire un magister à part entière. Il 
pourra alors reprendre plus tard le cours de sa carrière de 
sorcier, même si cette possibilité ne fait pas partie des 
débouchés liés à sa carrière du moment 


Apprentis supérieurs 

Les apprentis dont la qualité et l'assiduité des études se 
montrent suffisantes finissent par accéder aux secrets plus 
intimes de la magie et deviennent apprentis supérieurs (ce 
qui correspond à la carrière d'Apprenti sorcier). I se 
montrent à ce point prometteurs et dévoués envers leur 
Ordre et leurs études qu'on les autorise à sillonner l'Empire 
en mission pour leur maître. C'est Ià que réside le premier. 
tournant dans la relation entre l'apprenti et le mentor, qui 
représente l reconnaissance véritable du disciple en tant que 
protégé de confiance du magister confirmé. Armés d'une 
autorisation écrite par leur maître, ces apprentis sont relat. 
vement libres de leurs mouvements, en particulier si le 
magister estime que son voyage peut se montrer bénéfique et 
présente une chance d'apporter quelque chose d'intéressant 
Mais ces périples ne se font pas sans un minimum de surveil 
lance, car on sait que les maîtres ont l'habitude de suivre leur 
apprenti, que ce soit ouvertement ou en gardant une ce 
distance 


Les apprentis supérieurs qui ne montrent pas les compé 
tences ou l'aptitude pour progresser suffisamment dans leurs 
études au point de devenir magisters reçoivent parfois un 
statut proche de celui des apprentis perpétuels et entre 
prennent de nouvelles carrières. Cependant, ils ne bénéficient 
alors plus de la protection officielle de leur Ordre (comme 
c'est le cas des apprentis perpétuels), mais restent tenus de le 
servir du mieux possible. 


Tous les magisters savent que le savoir occulte n'est rien sans 
l'expérience du vaste monde et sa connaissance, C'est la 
raison pour laquelle les apprentis qui sont jugés suffisamment 
confirmés et dignes de confiance par leur maître doivent le 
quitter où abandonner quelque temps le Collège de leurs 
études pour arpenter le monde pendant plusieurs années, 
période au cours de laquelle ils ne sont pas autorisés à se 
rapprocher à moins de 50 lieues de leur maître ou des locaux 
du Collège. Cette phase d'errances est appelée le «compar 
gnonnage» et l'on se réfêre alors à l'apprenti du magister sous 
le titre de compagnon sorcier Nul apprenti d'un âge sensi 
blement inférieur à l trentaine n'a jamais été autorisé à entre 
prendre son compagnonnage si l'on en croit les registres des 
Collèges 


Seuls les apprentis qui démontrent un talent où un 
dévouement exceptionnel, aussi bien dans les études qu'au 
service de leur Ordre, ont là possibilité d'être désignés par ce 
qui constitue le type de magisters collégiaux le plus courant 
de l'Empire: le compagnon. On donne généralement un petit 
pécule aux compagnons sorciers et parfois le nom et l'adresse 
de divers magisters et apprentis perpétuels de leur Ordre qui 
résident dans les contrées lointaines du Vieux Monde, qu'ils 
peuvent aller rencontrer dans l'espoir d'apprendre quelques 
sorts communs et mineurs de plus. 


Pendant cette période de périples, le compagnon doit 
subvenir à ses propres besoins, Il est porteur d'une lettre 
signée de son maître, indiquant le nom du compagnon, le nom 
et l'adresse de son maître, et l'Ordre auquel est afñlié ce 


rmpagnon présente une marque, un tatouage où un objet 
dont seuls peuvent être dotés les apprentis supérieurs et les 
magisters de son Ordre. Le compagnon qui recourt à la magie, 
mème s'il dispose des documents et d'autres indices signifiant 
son statut et son identité, risquera fort d'attirer l'attention de 
répurgateurs qui considèrent comme un devoir de 
ourmenter les magisters en herbe. Il ne faut pas oublier que 
< maître du compagnon sera châtié pour les transgressions de 
son protégé, C'est pourquoi les apprentis qui sont acceptés 
en tant que compagnons de leur Ordre sans avoir acquis la 

rale confiance de leur maître ne sont pas légion 


Durant cette phase de compagnonnage, certains apprentis 
prennent goût à l'aventure. Si cela forge indéniablement le 
caractère, nombreux sont les maîtres qui désapprouvent ces 
xcupations dangereuses et souvent peu discrètes, Si leur 
poulain a envie de sensations fortes, il ferait mieux de 
lemander à être commissionné dans l'un des régiments de 
L'Empire où dans un chapitre de chevaliers, ce qui sied 
davantage à la carrière de magister impérial. Cette approche 
st particulièrement vraie chez les pyromanciens de l'Ordre 
tamboyant. 


Mais il existe toujours des magisters pour encourager leurs 
clèves à entreprendre de périlleux voyages au-delà des limites 
de l'autorité de l'Empire, en particulier au sein des Ordres 
Gris, Lumineux, de Jade et d'Ambre. Mais pour les compa- 
£nons qui vont chercher la sagesse en pleine nature sauvage, 
explorer des ruines oubliées ou chasser des bandes de 
dangereux hors-la-loi où mutants, le bon côté des choses est 
que loin de toute civilisation, ils pourront s'entraîner à lancer 
des sorts sans avoir à s'inquiéter du souffle chaud des répur- 
Liteurs dans leur cou ou de groupes de paysans effrayés qui 
voudront les lyncher Il leur faudra malgré tout veiller à ne pas 
faire n'importe quoi, car les terreurs du royaume des démons 
ne sont jamais très loin de celui qui recourt à là magie. Le 
Chaos attend patiemment l'occasion de se repañtre des esprits 
er des âmes de magisters en puissance un peu trop sûrs d'eux. 


Le fait que le compagnon gagne et amasse autant d'argent que 
possible est également un aspect important de ce voyage 
nitiatique. Ces économies vont s'avérer nécessaires, car avant 
de pouvoir être promu magister de son Ordre, il lui faudra 
probablement débourser pour être de nouveau accepté dans 
le Collège où auront lieu son ultime formation et son accep- 
ration à part entière au sein de l'Ordre. Ce droit de «réentrée» 
n'est pas donné et l'on sait que les Collèges ont la fâcheuse 
habitude d'en adapter le montant à la tête du client. Les 
compagnons qui ne sont pas perçus comme prêts ou vérita- 
blement dignes d'être acceptés comme magisters verront ces 
frais grimper de manière astronomique, ce qui obligera l'inté- 
ressé à prolonger son périple. En revanche, un compagnon au 
alent, à la maturité et la sagesse indéniables pourra réintégrer 
le giron de son Collège pour le prix qu'il pourra offrir, c'esta- 
dire en se débarrassant de tout ce qu'il possède, y compris les 
objets rares qu'il aura découverts pendant ses pérégrinations. 
Certains magisters de haut rang pourront éventuellement 
rendre au compagnon les objets les plus personnels ou excep- 
rionnels, une fois que l'Ordre l'aura véritablement accepté, 
mais rien ne les y oblige. 


11 y a peu de chances pour qu'un compagnon songe à déserter: 
son Ordre, car ceux qui sont susceptibles de fomenter de tels 


doutes et incertitudes quant à leur vocation ne sont généra- 
lement pas envoyés en compagnonnage, quel que soit leur 
talent. Les compagnons se conduisent pour l'essentiel comme 
des magisters de leur Ordre et de dignes représentants de leur 
Collège. Rares sont les personnes qui n'appartiennent pas à 
ces Ordres et qui se montrent capables de faire la différence 
entre un compagnon et un véritable magister. Les compa- 
gnons seront d'ailleurs bien souvent désignés comme 
magisters par Ceux qui en savent suffisamment pour 
connaître le titre des sorciers reconnus par l'Empire, mais pas 
assez pour noter leur relatif manque d'expérience. 


Quand le compagnon rentre de son voyage, son mentor peut 
décider de le renvoyer à l'autre bout du Vieux Monde. aus 
longtemps qu'il aura l'impression que son élève a encore 
apprendre, Le maître attend généralement un signe montrant 
que son disciple subit les premières altérations de la magie de 
son domaine, qui sont les symptômes du réel dévouement et 
de la maitrise, C'est ainsi que li période d'étude du 
compagnon est d'une durée totalement indéterminée. 


[Devenir magister ER 


À la fin de ses périples, qui reste à l'entière discrétion de son 
maître, le compagnon sorcier retourne à ses études auprès de 
son mentor C'est au cours de cette période que le maître 
évalue le niveau de maîtrise et de contrôle occultes de son 
apprenti, et vérifie également qu'il n'est souillé d'aucune 
manière par la magie noire. C'est une longue opération, m: 
dès que le maître se montre satisfait de la pureté et des 
aptitudes de son poulain, le compagnon est censé se rendre, 
parfois seul, parfois avec son mentor, au Collège d'origine du 
maître (sauf s'ils s'y trouvent déjà) pour y étudier les secrets 
les mieux gardés et les aspects les plus dangereux de la magie 
de l'Ordre. Le Collège constitue également le seul endroit où 
un apprenti peut être intronisé comme véritable magister et 
recevoir les droits, les privilèges et les devoirs de son Orüre. 


S'ils ne sont pas accompagnés, les compagnons sorciers se 
présentent au Collège avec une lettre de recommandation et 
le rapport complet de leur maitre, Ils seront alors longuement 
interrogés par le magister de plus haut rang présent, Une fois 
que son interlocuteur est satisfait, le compagnon à droit à une 
couchette du dortoir, voire à sa propre cellule, et il peut 
entamer l'étude avancée du savoir de son Ordre. La durée de 
cette phase dépend entièrement du compagnon. Une fois 


LES CARRIÈRES DES MAGISTERS 


Comme c'est le cas pour les Compagnons sorciers, les PI 
magisters (Maîtres sorciers) ne peuvent interrompre cette 
carrière pour en entreprendre une autre, Ils peuvent acquérir 
d'autres carrières, mais ils restent des magisters et rien ne leur 
‘est plus facilité que s'ils étaient restés des magisters dévoués. Ils 
demeurent également liés à leur Ordre et à l'Ordonnancesstr la 
Sorcellerie.Ainsi, quand un magister choisit de devenir Érudit où 
Explorateur, il est en fit érudit magistral ou magister explo- 
rateur, et il garde la possibilité de reprendre si progression au 
sein de l'Ordre em adoptant la carrière de seigneur magister 

cigneur sorcier). . 


qu'il se sent prêt. il peut demander à être évalué en vue de son 
admission en tant que magistér de l'Ordre. 


Si sa requête est retenue, les aptitudes oceultes du 
compagnon vont être mises à l'épreuve comme elles ne l'ont 
jamais été. La clarté de sa perception aethyrique set 
éprouvée, ainsi que son contrôle, sa vitesse et Sa Capacité 
canaliser le type de magie propre à son Ordre. Puis sa maitrise 
magique sera soumise à une série d'épreuves, qui vont de 
tâches relativement faciles à un duel entre un magister exami- 
nateur et luimême. Il ne s'agit pas d'un duel à mort, et il n'est 
pas nécessaire que le compagnon l'emporte, même si une 
telle prouesse lui assurerait une grande estime, Tout 
doit faire le compagnon se limite à affronter son advers 
son mieux, avec détermination, savoir-faire et la volonté de 
gagner, 


Les Collèges font bien attention de ne pas admettre n'importe 
qui au sein de l'Ordre, et n'hésitent pas à rejeter tous ceux qui 
ne font pas preuve de l'excellence exigée. Après un tel échec: 
le compagnon doit retourner à ses études de bonne grice 
jusqu'à ce qu'il s’estime prêt à tenter à nouveau l'épreuve. 
Ce scénario n'est pas très courant, car ceux qui ont là qualité 
pour avoir enduré la formation jusque-Hà, sans sombrer dans la 
folie ou succomber à la corruption, sont forcément très 
puissants. 


H est intéressant de noter que dans le cas des magisters 
humains, plus longue est la période pendant laquelle ils se 
consacrent au Vent de Magie qui définit leur Ordre et le 
manipulent, moins ils sont capables de puiser dans les autres 
Vents Ainsi, bien qu'un magister soit toujours parfaitement en 
mesure de distinguer toutes les couleurs de la magie (Sachant 
que celle de son propre domaine lui paraîtra toujours plus 
vive et dynamique que les autres),il ne pourra saisir que Le ton 
ou le Vent avec lequel s'est physiquement harmonisé son être. 
Quand un compagnon est enfin intronisé comme véritable 
magister, cette transformation aura déjà eu un effet profond, si 
bien qu'il restera incapable d'employer d'autres flux 
magiques même s'il le voulait. C'est peut-être également pour 
cette raison qu'avec le temps, les magisters commencent à 
présenter les attributs du Vent qu'ils manipulent. Les 
pyromanciens de l'Ordre Flamboyant se montrent ainsi 
encore plus passionnés et impatients, et les magisters de 
l'Ordre d'Ambre coupent pratiquement tout contact avec le 
reste de l'humanité, se sentant bien mieux dans la nature: 


Ces éléments peuvent peutêtre expliquer pourquoi tant de 
magisters déchus se sont tournés vers le Chaos ou la démono- 
logie, car il leur est probablement nécessaire de bénéficier 
d'une assistance divine où démontaque pour pouvoir vérita- 
blement saisir d'autres fibres de magie que celles de leur 
propre Ordre. Peutêtre existetil quelques magisters qui 
n'ont jamais perdu la capacité de manipuler d'autres Vents de 
Magie, mais ils sont alors assurément rarissimes. 


Les archives concernant tous les apprentis, compagnons 
sorciers et magisters à part entière de l'Ordre sont conservées 
dans chaque Collège. Elles sont tenues à la disposition du 
magister patriarche concerné et de l'Empereur en personne, 
mais aussi, théoriquement du grand théogoniste. Il est 
cependant rare qu'un tel examen intervienne, car les 
magisters impériaux n'ont pas l'habitude de se tourner vers la 
clandestinité ou, du moins, estce ce que les Collèges veulent 
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laisser penser. Quand l'une de ses autorités demande à 
consulter ces archives, il s'agit généralement du grand théog 
niste, bien que cela se soit très peu produit avec Volkmar, le 
dernier dignitaire. Néanmoins, ces requêtes ont presque 
toujours un but politique et aboutissent rarement. Ainsi vont 
les affaires et querelles de Ia cour impériale. 


= 


Quand un compagnon sorcier devient magister il est arrivé au 
terme de sa formation et n'est plus considéré comme lié à son 
maitre. 


Seigneurs magisters 


Les seigneurs magisters des Ordres de Magie sont des 
individus particulièrement puissants au sein dé l'Empire. 1 est 
très peu courant qu'un magister atteigne ce niveau de 
rise, Et ceux qui réalisent cette prouesse SOnt traités à 
juste titre avec le respect et la crainte qu'inspirent les nobles 
de plus haut rang. Ce n'est pas pour rien que les seigneurs 
magisters sont parfois appelés « princes de Ia magic 


‘Ces sorciers sont pour bien des raisons les symboles vivants 
de leur domaine de magie. Ils ne perçoivent plus le monde 
comme les autres. Leur existence et leur âme sont consacrées 
aux Vents de Magie qu'ils étudient, dont ils incarnent les 
énergies, avec leur corps, leurs paroles et leurs actes. Le 
monde qui les entoure est animé des couleurs de la magie, qui 
leur apparaissent plus clairement que les teintes et nuances 
que perçoit le commun des mortels. Les traits physiques du 
seigneur magister finissent même par être altérés par le Vent 
qui le caresse depuis si longtemps. C'est ainsi que les 
scigneurs de l'Ordre Lumineux présentent une peau d'un 
blanc immaculé, ainsi qu'une chevelure et des yeux dont 
émane une très légère lueur. 


Les seigneurs magisters ont pour mission de préserver la 
pureté de leur Ordre et de s'évertuer à déceler les pratiques 
divergentes de li magie et la corruption, en plus, bien 
entendu, de contribuer de tout leur cœur aux desseins de leur 
Ordre. Ils restent soumis à l'Ordonnance Impériale sur La 
Sorcellerie et sont tenus de servir au sein de l'armée impériale 
si aucun magister de moindre rang n'est disponible, si un 
accord spécifique les y astreint ou si le patriarche de leur 
Ordre où le patriarche suprême leur intime de le faire. Bien 
entendu, les seigneurs magisters de certains Ordres iront plus 
volontiers rejoindre les militaires de l'Empire que d'autres 
comme c'est le cas des pyromanciens de l'Ordre Flamboyant 


Ces grands sorciers sont souvent désignés à la tête des divers 
chapitres et guildes qui appartiennent à l'Ordre, à l'instar 
du seigneur magister Heinz Meissner, maître dé la Vieille 
bibliothèque de l'Ordre Blanc. 


NE TOURNE PAS ROND 


n sort peut donner des résultats inattendus et indésirables 
I J pour de nombreuses raisons, mais il existe tout de même 
des symptômes relativement récurrents, I est des choses 
1 cosmos que la magie peut libérer, mais aussi des recoins les 
us profonds et sombres de l'âme et de l'esprit, Les Vents 
<uvent ainsi donner forme à tout ce qui se tapit dans le cœur et 
tête des hommes, leurs rêves, comme leurs cauchemars 
Malheureusement, quand un sort échappe au contrôle ou quand 
st marqué par la magie noire, une fenêtre peut s'ouvrir sur 
iorreur du subconscient du mage, et les affres qui s'y cachent 
peuvent prendre une tournure matérielle 


ui peut dire si ces choses sont de véritables démons ou les 
Zanifestations des peurs que renferme la psyché du lanceur de 
=rrs et qu'ont modelées les légendes et les rumeurs? Ces deux 
ncepts sontils d'ailleurs si différents? Certains des prédateurs 
2 mages les plus redoutables sont connus à travers le Vieux. 
Monde et présentent de troublantes ressemblances avec des 
reatures qui sont décrites par les sombres savoirs des dieux 
<mons, Quoi qu'il en soit, celui qui les rencontre se soucie 
ement de ces considérations. 


Les Molosses d'airain 
Les Sombres, les Molosses de la Furie, les Chiens de Forge 


" dit que ces chasseurs invisibles sont d'énormes chiens de 
&xerre noir de suie, aux flanes d'airain et aux crocs d'acier. Ces 
reatures pénétrent dans le monde des mortels par les flammes, 

s traquer celui qui les a convoquées, leur souffle ardent 
étrissant tout sur leur passage. L'odeur de soufre, de chair 
siliée, de suie et de métal chaud trahit leur présence. 


Atirés par:la pyromancie er les sorts destructeurs. 


Le Serpent omniscient 
La Vipère de la sagesse, le Tentateur, l'Épineux 


Aristes enfiévrés et génies aliénés ont tenté de décrire la beauté 
s écailles du Serpent, ses pointes d'ivoire ou la profondeur de 
son œil terrible, mais aucun n'y est parvenu. Le grand ver blanc 
penètre dans ce monde par le biais des miroirs et des bassins 
eau calme, se fuñlant derrière sa victime avec une vitesse et 
“ne grâce surnaturelles. Ceux qui ont attiré son attention 
perçoivent parfois le reflet du serpent, juste avant qu'il ne les 
ngloutisse. Le bris de miroirs et le crissement de ses écailles à 
pointes sont les signes avant-coureurs de l'arrivée du Serpent. 


sitiré par: la magie Blanche (de Lumière), la magie brune 
4 Ambre), la magie de l'Ombre et les sorts d'illusion 


Les Servantes 
Les Vierges Balafrées, les Malefemmes 


Connues pour être les âmes dé sorcières brüûlées sur l'échafaud, 
les terribles Servantes ne sont vues que par leurs victime 
Jaillissant de l'encadrement de portes, de fenêtres ou de portail 
ces formes aveugles et emplumées reniflent là peur de leurs 
proies, odeur qui les enivre, et attaquent sans la moindre pitié 
Des ongles de fer noir sont parfois retrouvés dans La chair dk 
victimes, une fois le meurtre commis. Le battement d'ailes et le 
rattement de leurs serres annoncent leur arrivée. 


Attirées par:la magie Dorée, la magie Céleste et les sorts de trans- 
mutation où agissant sur le hasard 


Les Vermiâcres 
Les Mangechairs, la Vermine du sorcier 


Un sorcier mal inspiré peut faire surgir les Vermiâcres s'il recourt 
à sa magie à proximité de chair morte, par laquelle les asticots 
boursouflés émergent alors, se tortllant mécaniquement et infail. 
liblement vers leur victime à une vitesse terrifiante. N'ayant 
aucune substance palpable. ils peuvent se mouvoir à travers toute 
matière pour atteindre leur but: la chair du lanceur de sorts. 
L'odeur de putréfaction et le bourdonnement des mouches sont 
les signes avant-coureurs de leur venue. 


Attirés par: la magie verte (de Jade), la magie pourpre 
{d'Améthyste) et les sorts en rapport avec Là chair 


Les Ténèbres susurrantes 
Les Ténèbres rampantes, la démente Nuit, le Dévoreur d'âmes 


{Ceux qui pratiquent les sombres arts sont inconscients, car quelle 
que soit leur réussite. leur esprit, leur corps et leur âme finiront 
un jour par leur échapper, Mais les dangers de la magie noire 
n'existent pas que sur lé long terme. Les Ténëbres en ont parfois 
assez d'attendre, Elles peuvent jaillirent des ombres ou d'un coin 
sombre sous forme de brume d'un noir absolu, huileuse et bouil- 
lante, accompagnée de mille murmures. Certaines de ces Voix 
pleurent, d'autres rient, gémissent où hurlent, mais elles sont 
toutes étouffées et désespérées. Le nuage susurrant répand s1 
chaleur sur le sol jusqu'au magister qui l'a invoqué, tandis que ses 
chuchotements se font plus intenses et empreints de fo 
plongeant dans la démence tout ce qu'il caresse. 


Attirées par: les sonts de Nécromancie, les sorts du Chaos, la 
magle vulgaire et tous les sorts qui agissent sur l'intellect où la 
psychologie. 


— QUAND LA MAGIE OPÈRE — 


La magie du Vieux Monde est une force merveilleusement complexe et exaltée, mais suintant directement du Chaos, elle n'obéit pas 
aux règles habituelles. 11 en découle de nombreux effets et Sorts, parfois subtilement distincts. Nous retranserivons ces variations en 
divers domaines oceultes, appliquons des régles,associons des nombres et des ingrédients pour définir une mécanique de jeu repro- 
duisant cet esprit. Mais conformément à la nature essentiellement chaotique de 1 magie, les meneurs de jeu sont libres de ne pas 
respecter ces règles, Montrez-vous créatifs, inventez vos propres sorts et détaillez les Incroyables effets qui font office d'armes et. 
d'outils pour les elfes, les sorciers les plus puissants et même de ceux qui ont répondu à l'appel de la magie noire-C'est en contri- 
Duant à élargir ce patrimoine que vous conforterez l'aura de mystère de la magie du monde de Warhammer. 


eclis montra que La may 
être contrôlée et purifiée par ceux qui 
Les hommes apprirent comment la puissance brute de La 
magie afflua sur Le monde, sous la forme de huit Vents repré- 
sentant les différents types d'énergie. Pour chaque Vent, Teclis 
fonda un Collège et un Orure de magie distincts, et il fut le maître 
avec Finreir, son frère de l'occulte, des premiers magisters et 


patriarches, Ces sages gardiens du savoir comprirent que l'esprit 
des hommes était incapable de contrôler les énergies de plus 
d'un Vent à la fois sans courir de grands risques, malgré les plus 
sérieuses études. C'est ainsi que l'on compte encore aujourd'hui 
huit Collèges, qui constituent le quartier général de chacun des 
Ordres de Magie et forment les magisters (cf. Table 4-1: les 


Collèges de Magie). 


— TABLE 4-1 : LES COLLÈGES DE MAGIE — 


Couleur Nom courant 
Blanc Lumière Hysh 
Bleu Céleste Azyr 
Brun Ambre Ghur 
Gris Ombre Ulgu 

Jaune Or Chamon 
Pourpre Améthyste Shyish 
Rouge Flamboyant Agsby 

Vert Jade Ghyran 


Appellation runique  Ordre/Collège associé Domaine associé 


Orüre Lumineux Lumière 
Collège Céleste Cieux 
Confrérie d'Ambre Bête 
Ordre Gris Ombre 
Ordre Doré Métal 
Ordre d'Améthyste Mort 
Ordre Flamboyant Feu 
Ordre de Jade Vie 


Chapitre IV: Les Collèges 
& 


Magi 


Impériux 


EN BREF 

Domaine : Lumière 
Collège: l'Ordre Lumineux 
Noms courants des magisters de Hysb: hiérophantes 
ragisters blancs, sorciers blancs, l'Ordre des Sage: 

Symboles: le Serpent de lumière, l'Arbre du savoir, 
=litaire, la Chandelle de l'llumination, li Flèche résolue. le 
Miroir de la connaissance de soi et la Colonne des sages. 
Vent de Magie: Hysh 


Ordre Lumineux accueille les magisters qui 
tudient et vouent leur existence au 
t de Magic blanc, Hysb. 


ysb est la magie de l'illumination 
le la radiance sainte. I est la 
ranifestation aethyrique de la 
imière, ce qui inclut toutes 
ations possibles de 
2 lumière er les concepts 
bstraits qu'elle repré- 
“crie aux yeux des 
sortels, comme 
llumination spirk 
elle et la pureté. 
sh peut être 
sidéré comme 
lumière qui 
annit Les ténèbres 
nous garde des 
prreurs indicibles 
1e l'obscurité. 
en qu'il soit 
‘itus, on peut 
assimiler à une 
adiance constante et stable, l'exact 
pposé de l'aléatoire du Chaos, On dit 
1ssi qu'il s’agit du Vent de Magié le plus 
ffcile à focaliser dans un sort. 


<s applications de Hysh sont nombreuses et puissantes, et ses 
rs sont célèbres pour leurs talents de guérisseurs ct leurs 

de protection, mais également pour leur capacité à 
“pousser les ténèbres, aussi bien au sens propre que selon une 
sion plus occulte. Les magisters blancs de Aysb ou hiéro- 
hantes, comme on les appelle parfois, figurent parmi les 
agisters les plus sages et disciplinés, et s'opposent aux innom- 
cibles manifestations du Chaos avec véhémence. Là où Hysh est 
sabilité et constance, le Chaos n'est que destruction arbitraire 
indis que Aysb représente la grice et là compréhension de soi, 
€ Chaos encourage la confusion, la folie et la perte totale de 
omtrôle de soi. Si les magisters de Hysb sont particulièrement 
nommés pour leur capacité à bannir Les malfuisantes entités du 
haos du royaume des mortels, c'est parce qu'ils l'ont souvent 


à nature de la magie de l'Ordre Blanc est aussi difficile à saisi 
€ les énergies qui la forment et l'alimentent. Les sorts de 


l'Orüre Blanc 
suivantes: lil 


entrent généralement dans l'une des catégories 
ion, là protection er les soins, et l'abjuration. 


Illumination 


Ces sorts se divisent en deux sous-catégories: l'éclairage visible 
(comme la création de lueurs éblouissantes) et l'illumination: 
de l'esprit (comme la capacité d'inspirer ou de déceler les 
subrerfuges). Les hiérophantes sont réputés pour leur 
maîtrise de La lumière et de la brillance, et l'on dit qu'ils 
sont capables de soumettre toute lueur à leur 
volonté pour la modeler à leur gré. Tandis que les 
pyromanciens de l'Ordre Flamboyant 
créent d'ardentes boules de feu et 
des murs de flammes, les hiéro- 
phantes peuvent quant à eux 
concentrer la lumière pour créer 
une force destructive plus 
précise, qui, si elle s'avère 
moins dévastatrice que les: 
pouvoirs des pyroman 
ciens, est bien plus facile 

à contrôler. 


Soins et 
protection 


L'Ordre Lumineux 
prône l'importance 
du caractère saint 
de l'existence et 
dispose d'une 
quantité 
abondante de 
sorts destinés à 
soigner les 
blessures et à protéger. Cette volonté 
de guérir et de prévenir les maux 
s'adresse davantage à ki préservation de 
l'intégrité spirituelle des êtres doués de 
conscience et d'intelligence, qu'à celle du corps 
des mortels, qui reste plutôt une préoccupation des 
magisters de Ghyran. Ainsi, les hiérophantes se montrent 
ralement non violents, sans aller jusqu'au p 
des sœurs de la douce Shallya. Contre les créatures et les ser 
teurs du Chaos et de la magie noire, les hiérophantes 
sans la moindre merci, aussi dénués de compassion qu'ils le 
sont de haine ou de fureur contre ces êtres, Pour les hiéro- 
phantes, l'esprit et l'âme des adorateurs du Chaos sont 
submergés par les ténèbres, au point que leur lueur 
s'est considérablement affaiblie, quand elle ne s'est pas 
simplement éteinte. C'est pourquoi les hiérophantes ne 
perçoivent pas ces êtres comme dignes de jouir du don de la 
vie et de la conscience: 


Abjuration 

L'abjuration exercée par les hiérophantes de l'Ordre Blanc n'a 
rien à voir avec linvocation d'esprits et autres entités aethy 
riques. Elle représente au lieu de cela une forme très puissante et 
fiable d'exorcisme. Alors que la réussite de l'exorcisme tel que le 
pratiquent les prêtres de Morr dépend de la bonne volonté du 
dieu et de la foi irréprochable de l'exorciste, celui qu'exercent les 
hiérophantes ne doit son résultat qu'à It capacité du sorcier à 
focaliser a fulgurante lumière de Aysh dans le possédé, pour faire 
sortir l'entité responsable au grand jour. 


Chapitre IV: Les Collèges 
le Magic Imp aux 


but Collèges de Magie impériaux tirent leur nom, leur état d'esprit et leurs desseins des buit Vents de Ma 


e. Cect est à c 


oint vrai que les commères de cette nation en arrivent à confondre les noms de ces Vents de Magie avec l'apparence et le 


bratiques des magisters des Collèges 


qui 


s étudient. C'est ainsi qu'il est parfois difficile de s'y retrouver entre la couleur des Vents 


les noms courants par lesquels la populace se réfere aux magisters des teintes correspondantes et la véritable appellation 


runique des Vents de Mugie. I semblerait que cette confusion soit accentuée par le fait que ces «couleur 


dé magie Sont plu 


que de simples teintes et tons. Elles représentent les projections et les forces distinctes d'aspects fondamentaux et imperceptible 


du monde des mortels (énergies, objets physiques, concepts abstrait 


voire une combinaison di 


s trois). 


Ainsi. le Vent de Magie vert est celui dans lequel puisent toutes les formes végétales et toute croissance naturelle, qui sun 


aussi 


es manifestations. Son nom runique est Ghyran et pourtant, le Collège qui étudie et puise dans Ghyran est souvent apple 


Collège de Jade. Pour ne rien simplifier j'ai découvert dans mes études poussées sur la question que de nombreux érudits avaien 


décrit la magie du Collège de Jade comme la magie de la Vi 
n'explique pas ce qu'on entend par « Vie » 


; ce qui peut en égarer plus d'un, puisqu'une telle affirmation 
(qui ne peut faire allusion à celle des bét 


s sauvage 


dans la mesure où 1 s'agit di 


domatñe d'un Vent totalement différent), par plus qu'elle ne donne d'indice sur les utilisations possibles de cette magie. 


— EXTRAIT DU Lex CH 


Néanmoins, la magie de Hys se montre très limitée lorsqu'il 

d'exorciser k des morts qui ne sont pas totalement 
souillés par la magie noire. Hysb étant la lumière qui repousse les 
ténèbres, il ne peut bannir une âme qui est déjà «luminescente, 
mais dont le mal est d'être perdue. Le cas des démons et des 
esprits de la magie Ia plus sinistre est complètement différent. Les 
illustres hiérophantes de l'Ordre Blanc sont tout à fait en mesure 
de renvoyer ces créatures dans les ténèbres de leur royaume du 
Chaos 


[Contrôler Hysh ES 


Hysb étant le plus subtil de tous les Vents de Magie, it faut pour 
focaliser ses énergies et les associer à un sort une concentration 
tune détermination absolues. Hysh reste la plus récalcitrante de 
toutes les couleurs distinctes de magie, C'est pour cette raison 
que les sorts qui le lient sont souvent trés élaborés et complexes 
dans leur incantation, ce qui fuit du domaine de la Lumière le plus 
difficile à appréhender pour un humain. 


Les maîtres hiérophantes réunissent leurs apprentis pour puiser 
dans le Vent blanc et pouvoir lui transmettre ces énergies, afin 
qu'il les focalise à son tour et en sculpte les effets. De nombreux 
sorts de Lumière sont si puissants qu'ils pourraient éliminer 
directement toute personne qui tenterait de les reproduire sans 
aide. Mais en comptant sur li maîtrise d'un chœur d'apprentis 
convenablement formés pour contrôler la quantité d'énergie 
concentrée vers le hiérophante et la vitesse de ce transfert, les 
magisters de l'Ordre Hlanc peuvent produire des enchantements 
qui dépassent de loin les pouvoirs des autres Collèges. Tous les 
sorts des hiérophantes ne nécessitent cependant pas une telle 
assistance : seuls les plus puissants et complexes sont concernés 


La croisade 
de l'Ordre Blanc 


De tous les aspects de la magie que les humains ont appris 
mbrasser, Hysh est le plus difficile à corrompre. Ses adeptes ont 
toujours été des proies plus coriaces pour le Chaos, l'achar- 
nement dont ils sont victimes expliquant qu'ils ménent une 
existence difficile. Les ténèbres, comme leur affirma Teclis, ne 
sont que l'absence de lumière, ce qui leur impose, pour bannir les 
ombres qui s'y tapissent, de porter leur lueur jusqu'aux confins. 
les plus obscurs de l'Empire et les recoins les plus sombres de 
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Les hiérophantes ont pour mission de vouer leur vie à Ia traque 
et la proscription des démons et des esprits malfaisants 4 
infestent les terres et l'esprit des hommes. 1 n'est pas question 
qu'ils suivent la voie des chasseurs de sorcières, qui massacrent c 
brûlent tout ce qu'ils estiment corrompus, mais de détruire le 
ténèbres qui possèdent les malheureux et de sauver ces derniers 
chaque fois que cela est possible. 


En dehors de l'Ordre, la vie des hiérophantes est bien solitaire. 
passent leur existence à voyager en secret d'un endroit à l'aut 
pour régler les problèmes de lieux hantés, de possession et autre= 
phénomènes surnaturels suscités par l'influence démoniaque « 
la magie noire, En raison de la nature de leurs missions, ils 
apparaissent souvent à l'improviste, car si le démon possesseue 
perçoit trop tôt la présence de l'hiérophante, il peut faire gran 
mal à son hôte et fuir vers une nouvelle victime. 


L'objectif de l'Orüre Blanc consiste à débarrasser le monde de 
souillure du Chaos, des démons et de la magie noire; une tic 
sans fin, ingrate et souvent meurtrière, On raconte que les 
créatures et les objets qui ne peuvent être détruits ou bannis 
les hiérophantes sont finalement capturés et entravés, Les hiére» 
phantes énferment alors le sinistre sujet dans une prison magique 
de l'Empire, dont ils sont les seuls geôlicrs. 


Philosophie de l'Ordre 


Les magisters de l'Ordre Lumineux apparaissent comme les 
philosophes les plus avisés et accomplis du Vieux Monde, 
pourquoi on s'y référe également par le titre d'Ordre des Sages 


L'Ordre Blanc examine aussi les philosophies qui s'intéressent à 
la nature de la réalité, en particulier li compréhension de 
principes de l'existence, de sa nature et des relations que 
l'animent. En d'autres termes, les hiérophantes du Collés 
Lumineux sont également de fantastiques métaphysiciens 
passionnés par l'étude des relations entre l'Aethyr et la pensée 
mortelle, et par la question de la nature de la conscience. 


Devoirs et engagements 


L'Ordre Blanc est souvent bien représenté aux cours des ariste 
crates de la frontière septentrionale de l'Empire. Ces seigneurs 
apprécient les conseils des hiérophantes, car H sagesse de leur 
Ordre et sa capacité à percevoir la vérité sont d'une 
tance pour ceux qui craignent la contamination par le Chaos 
comme c'est le cas de nombre de ces nobles du nord 


| 
| 
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Magie Imp 


NES 


Ordre Lumineux perçoit de la part de l'Empereur d'importantes 
mmtributions financières, dont on dit qu'elles sont les plus 
wistantes dont bénéficient les divers Collèges de Magie. 
épassant même celles de l'école des Ingénieurs. On murmure 
que ce serait parce l'Empereur connait le secret le plus 
avouable de l'Ordre Blanc, et que si ce mystère venait à être 
dévoilé ou anéant, il pourrait provoquer la déroute d'Altdorf et 
seutêtre même de l'Empire. Les personnes qui en savent 
davantage sont plus que rares. 


2 hiérophantes, dont l'aptitude à bannir les puissances des 
enebres est légendaire, sont souvent réquisitionnés par les 
mées de l'Empire pour affronter les fidèles des dieux démons. 


Par ailleurs. il n'est pas exceptionnel que l'on demande aux hiéro- 
des 


hantes de purifier des soldats, des miliciens et même pa 
epurgateurs qui ont eu des contacts avec les ém 
enébres pour s'assurer que les démons n'ont porté atteinte ou 
orrompu personne, À l'issue de la récente guerre du nord, les 
hiérophantes ont été particulièrement sollicités pour de telles 
pérations. 


Les hiérophantes 


es magisters de l'Ordre Blanc se vêtent généralement de simples 
es d'un blanc virginal. Ces habits arborent souvent des motifs 
r et argent représentant le Serpent de lumière, IIS ne semblent 
ar ailleurs jamais ternes ou sales, Leur parure de cérémonie est 
lus élaborée. Elle est composée d'une toge blanche et plissée 
ux broderies d'argent sur les ourlets, et de petits miroirs au 
sstre surnaturel qui sont accrochés à leur ceinture et leur étole: 


<s hiérophantes les plus anciens présentent souvent les 
marques de Hysb, leurs yeux semblant luire faiblement, à moins 
s'ils ne présentent ni pupille ni iris et soient d'un blanc 
nmaculé. Leur peau pâlit également, comme leurs cheveux, au 
ri de les faire passer pour de véritables albinos. 


[Mcutalié Eee 


ysh encourage l'esprit de l'homme à s'intéresser à l'abstrait et à 
à contemplation, et les hiérophantes de l'Ordre Lumineux 
paraissent comme des philosophes et métaphysiciens inégalés 
Lans les contrées humaines. 


ne sont pas tant attirés par l'accumulation de savoir et de faits 
qui passionnent les magisters de Chamon, que par H sagesse et 
à vérité, La connaissance de soi est l'un es objectifs premiers de 

« hiérophante. Ils recherchent la simplicité et la beauté, aussi 
ien en eux-mêmes que dans le vaste monde, € luttent pour la 
Sestruction de tout ce qui est sinistre et mauva 


Plus un hiérophante pratique le Vent de Æysb, plus il paratra 
2ride.l commence à agir avec un calme et une grâce mesurés qui 
=emblent dénués d'émotion. 1 se montre rarement surpris par 
quoi que ce soit, non pas parce qu'il s'attend aux événements, 
mais parce que Ia surprise n'est qu'une perte momentanée de 

intrôlle, ce que les hiérophantes ne recherchent aucunement, ni 


L'Aethyrien est le Vide, l'ultime élément de l'e 


chez eux ni chez autrui. Les magisters de l'Ordre Blanc estiment 
que les émotions extrêmes nourrissent les dieux du Chaos, 
qu'elles soient désirées ou non. Naturellement, ils font tout où 
presque pour éviter d'aider le Chaos. 


| Les apprentis | apprentis ce 


L'Ordre Lumineux dispose de plus d'apprentis que n'importe 
quel autre Collège. Répartis en chœurs, ils sont f à 
maintenir un flot d'incantations sans fin, desc 

lier le Vent blanc à la structure même du Collège, mais aussi à le 
recueillir dans de nombreuses enveloppes d'énergie et autres 
récipients oceultes conçus pour conserver cette force. Quand ils 
n'assistent pas leurs supérieurs dans de tels rituels, les apprentis 
participent au chœur de purification qui est perpétué dans les 
couloirs du Collège à longueur d'année et qui empêche la magic 
noire de s'établir, de naître ou d'être employée à l'intérieur ou 
proximité du Collège. Ils s'assurent également que les milliers de 
cierges et de lampes diffusent bien leur lumière, que les encen- 
soirs soient pleins et que chaque heure voie sonner les carillons. 
et les cloches attendus. 


En plus de tous ceux qui se présentent au Collège de leur plein 
gré et de ceux qui y sont trainés par les autorités, les doyens de 
l'Ordre passent une fois par an les orphelinats de l cité au pe 
en quête d'enfants aux aptitudes magiques qui auront la 
chance de pouvoir acquérir puissance et respect. La plupart des 
apprentis recrutés pendant l'enfince ne grimpent pas dans la 
hiérarchie du Collège, par manque de talent ou de motivation. Îls 
sont cantonnés dans des quartiers spéciaux, dans lesquels ils 
mênent une vie strictement réglementée, de leur toge d'un blanc 
uniforme à leur régime nourrissant mas répétitif. Is apprennent 
de nombreux psaumes occultes et reçoivent l'instruction néces- 
satisfaire les requêtes de leurs maitres hiérophantes, 
dont le talent exceptionnel leur ouvrira les portes de 
la vériable manipulation de la magie ne se comptent pas par 
centaines. Pour de nombreux apprentis, accompagner Son 
mentor en campagne militaire est perçu comme une pause 
bienvenue, la rigueur disciplinaire de l'armée apparaissant 
comme récréative en comparaison de La vie au Collège. 


Locaux et terrains 


du Collège 


À l'instar de l'Ordre Flamboyant, l'Ordre Lumineux est dissimulé 
par magie au cœur d'Altdorf, même si le type de sa cachette est 
bien différent. Nulle barrière magique n'enveloppe l'Ordre, pas 
plus qu'un sort ne le met à l'abri des regards indiscrets. Au lieu de 
cela, le Collège est construit à l'endroit où six lignes géoman- 
tiques s'entrecroisent pour créer un lieu qui se perd dans Les plis 
de l'espace, Même les monolithes qui délimitent et définissent les 
lignes mystiques semblent flotter entre le visible et le néant, ne 
se matérialisant clairement au coin de rues ou au cœur de jardins 
recouverts par la végétation que quelques fois par décennie, 
lorsque certaines étoiles sont alignées et que Morrsleib, la lune 
du Chaos, se fait pleine dans le ciel nocturne. 


tence, cette chose intangible qui ne présente aucune forme visible ou quanti- 
suble propre. L'Aethyrien n'a aucune dimension, nulle masse, nul volume, et pourtant, il est partout. I n'a pus de 


substance, mais 


putes les matières et toutes les applications de l'existence lui sont implicitement liées. Toute magie, toute divination, quelle que 


alt sa forme ou sa sourc 


dépend de la manipulation des éner, 


brutes de l'Aethyrien, et c'est par le modelage de ces énergies, 


qu'on appelle magie, que l'on peut influer sur tous les autres éléments, états et opérations de l'univers des mortels, et les altérer » 


— Exmarr DE LA TROISIÈME LErTRE Où MaGisre Par 
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Ceux qui trouvent l'emplacement du Collège. généralement parce leur faudra se rendre sur les lieux, plus aisée se montrera la route 
qu'ils y ont été guid a hiérophante, découvrent un bâtiment 


qui ne ressemble à aucun autre du Vieux Monde. Il s'agit d'une Une fois que l'on a dépassé cet impossible tournant, lt pi 
gigantesque pyramide, dont la forme attire, concentre et retient le des rues s'évanouit, et le tableau se dévoile soudain aux yeux di 
Vent blanc de Æysb. À l'intérieur, des centaines d'apprentis visiteur Les ruelles donnent désormais sur 

prolongent les incantations rituelles dont l'écho fait vibrer large place pavée de marbre blanc et de 


toute la pyramide, qui semble vrombir 
d'une force occulte rayonnant. En. 
raison du degré de saturation 
de Hysb,les murs de marbre 

blanc de la pyramide sont 
translucides, ce qui la fait 
luire des millions de feux 
qui brülent à l'intérieur. 
Cette vision est extraordi 
maire, et peu d'Altdorfers la 
soupçonnent au cœur de leur 
cité. 


dalles en quartz étincelant. Au centre, trôn 
le Collège Lumineux, énorme 

pyramide qui semble a 
premier abord n'être 
faite que de lumiëre 
pure. Toute personne 
un tant soit pe 
sensible à la magie 
ne pourra manques 
de ressentir L 
puissance qui 
de la place, sou 
par les incantations 
rituelles perpétue 
lement entretenues 
l'intérieur de L 
pyramide 


LOrdre Lumineux se trouve sur la 
rive gauche du Reik, secteur qui 
accueillait i y a seulement u 
siècle de nombreuses familles 
marchandes en pleine 
expansion. La chance tourne 
ete site est désor 

occupé par les classes 
modestes, et sombre dans la 
pauvreté. Les rues et ruelles 
qui traversent les plis 
spatiaux sont bien reliées, 
mais il est impossible d'en 
tracer une carte précise. les 
rides engendrées dans 
l'espace par l'Orure 


Le Vent de Hysb est ic 
pariculièremen 
vigoureux er les effets de 
la magie n'ont rien de 
superficiel. Les magister 
et lanceurs de sorts qui 
ne sont pas affiliés 
l'Ordre Blan 

éprouvent ic 

quelque difficulte 

pour appréhende 


Lumineux empêchant la ex focaliser leu 
zone d'être correc Vent de Magie « 
tement représentée en raison de Le 
wrois dimensions, stturation dk 
sans parler de Hysb.E 
deux. Les gens qui revanche, tous 
résident dans ces les hiérophantes 


quartiers sont 
habitués à 


quel que soi 

leur niveau de 
maitrise, verror 

leurs aptitudes 
grindemer 
sur 


retrouver leur 


lement à leur foi et à 
leur instinct, et en 
s'efforçant de ne pas trop 
s'attarder sur l'étrangeté de 
l'environnement. On raconte 
que ceux qui cogitent un peu 
trop finissent par devenir fous 
où commencent à montrer une 
vague aptitude pour la magie. Sans 
surprise, on trouve dans le secteur 
une annexe des Templiers de Sigmar, 
nt de près les gens du cru 


Collège Lumineux 
Les compagnons € 
apprentis de l'Orur 
n'acquièrent quant 
eux aucun gain de 
puissance à l'intérieur dk 
la pyramide, mais is 
courent moins de risques 
employer là magie 


L'astuce pour atteindre le Collège 
consiste à pivoter à quatre-vingtdix impression, 11 pyramide n'es 
degrés dans toutes les directions: haut, bas pas faite de lumière, En 

gauche, droite, avant et arrière, en arrivant au bon regardant de plus près,on se rendr 
emplacement. Ceux qui sont corrompus par le Chaos compte qu'elle est, elle aussi, en marbr 
ont une approche plus facile, st tant est qu'ils savent ce qu'ils et quartz blane, mais que la moindre lux ant de l'intérieu 
font, mais il seraient bien inconscients de vouloir se rendre à la du Collège traverse les parois. Seule La lumière est visible, such 

Pyramide de Lumière, Une élimination immédiate et brutale les y que même les chandelles les plus profondément enfouies dans L 
attend. I ne faut généralement pas très longtemps aux apprentis pyramide apparaissent clairement depuis l'extérieur, mais le 
pour retrouver automatiquement leur voie, car plus souvent il observateurs pourront également remarquer que tout cc 


Malgré cette premièr 


86 


chirage n'illumine pas au-delà de la surface de la pyramide, Les 
murs n'en sont pas transparents, c'est pourquoi On nE peut voir 
<< personnes et objets depuis l'extérieur Il semblerait cependant 
ve si les lumières de la pyramide n'illuminent pas la pierre inerte 
la place, elles rayonnent tout de même sur les créatures 
ivantes qui évoluent sur ces dalles. 


<< gigantesques portes de l'Ordre Lumineux sont faites d'un 
ziliage d'argent magique, poli pour refléter tout ce qui brille Elles. 
=mt encadrées par des douzaines de lanternes sans fumée, qui 
roduisent une flamme d'un blanc intense et ne s'éteignent 
mais, D'autres lanternes sont serties dans les portes, ce qui rend 
cite entrée encore plus illuminée que le reste de la pyramide. 
ra ne peut accéder au Collège que si on ÿ est invité, mais tout 
xdividu qui parvient jusqu'aux portes aura droit à une audience 
purtoise à moins de porter la corruption du Chaos, qui n'a pas 
pesoin d'être visible à l'œil nu pour être perçue par les 
ibreux magisters exorcistes du Collège. Quand un visiteur 
aatcendu demande à s'entretenir avec un magister en particulier, 
que ce dernier est en résidence, un domestique Se chargera 
aller le chercher. La grande majorité des hiérophantes feront Le 
éplacement jusqu'aux portes.Si le magister connaît le visiteur, il 
st libre de l'inviter à l'intérieur, 


und on pénètre dans la pyramide, on découvre une décoration 
1x tons or blanc, argent et blanc pur, et d'innombrables et 
nmenses miroirs polis. Les lanternes, cierges, braseros et autres 
“urces lumineuses sont partout, tous étrangement dénués de 
mée et de suie, tandis que à surface très claire du décor 
xérieur du Collège reflète tout ce rayonnement. Il n'y aucune 
être, mais tous les couloirs sont aussi bien éclairés que s'ils 
“aient exposés aux rayons du soleil, un jour d'été, La tempé- 
ture reste. elle, constante, ni trop élevée, ni trop basse. Où que 
n se trouve, On ne peut échapper à l'incantation perpétuelle 
s chœurs d'apprentis du Collège et chacun, même celui qui est 
capable de percevoir l'occulte, distinguera nettement la 
sissance irradiant l'atmosphère. 


chambres individuelles des magisters du Collège sont très 
<hirées et renferment de nombreux ouvrages. Les hiérophantes 
pouvant avoir une conception de la beauté et des goûts. très. 
iverson trouve différentes décorations, bien que la simplicité et 
minimalisme semblent récurrents. Les chambres. présentent 
zinsi des styles issus des provinces impériales, mais aussi de Tiléc, 
Estalie, de Bretonnie, de Norsca, d'Arabie, voire de contrées plus 
intaines. Le véritable point commun entre tous ces apparte- 
qu'ils sont très bien illuminés, d'une propreté et d'un 
rre irréprochable, et que les meubles et la décoration sont 
des matériaux très clairs et souvent blancs: 


régle générale, tous les maîtres hiérophantes qui le désirent 
x droit à leur chambre individuelle au sein de l'Ordre, mais les 
mpagnons sorciers ne peuvent y prétendre qu'avec un certain. 

=utien. On trouve également des chambres destinées à recevoir 
= membres de passage de l'Ordre Blanc. Les salles communes 

1 Collège sont constituées par les salles à manger, les études, les 

=hhothèques, les chambres solaires, destinées à la contemplation 
la méditation, et même quelques laboratoires de magie 


llège est un bon endroit pour rencontrer des hiérophantes. 
est impossible de passer inaperçu dans les locaux de l'Ordre de 
mère, On n'y trouve aucune ombre, les sources lumineuses 
ant spécialement agencées pour cela. À l'intérieur, là pyramide 
= truflée de tunnels, de pièces et de passages SeCrets, et regorge 
2 symboles occultes chers à l'Ordre, comme le Serpent de 
mère, l'Arbre du savoir, la Tour isolée, la Chandelle de 
lumination et la Colonne des sages. On compte également des 
xches, des cierges et des encensoirs de substance blanche, dont 
fonctionnement est assuré à intervalles réguliers par les 
=pprents. Les hiérophantes surveillent en outre davantage les 


invités non accompagnés que la plupart des Collèges. Seul un 
groupe incluant un hiérophante ou une personne capable d'en 
reproduire les pouvoirs pourrait se faufiler ici avec un minimum 
de discrétion. 


Il sera très facile pour le nouveau venu, le novice ou l'intrus de se 
perdre dans les couloirs sans fin de: la pyramide, qui s’ét 

des dizaines de mètres de profondeur, parte visible n'étant que 
H pointe de cette immense structure. 


On raconte que les entrailles du Gollège renferment de sombres 
artefacts et créatures dans des coffres scellés magiquement, dont 
l'accès est protégé par de nombreux tunnels tortueux, pièges et 
champs de force. L'histoire raconte que ces caves furent conçues 
par Teclis et Finreir comme tombeau et prison d’une grande 
partie des objets et créatures capturés durant la Grande Guerre, 
que l'on ne pouvait détruire sans risque, transporter sur l'ile 
d'Uthuan où bannir. On suppose donc que les plus sages et 
puissants des hiérophantes se chargent de garder le monde de 
ces maléfices, bien que l'Ordre Lumineux ait toujours refusé 
d'infirmer ou de donner le moindre crédit à ces rumeurs. 


La Vicille bibliothèque 


À quelques kilomètres au nord de Carroburg, tout près du village de 
“Tubinger,se dresse un manoir fortifié encadré de douves. Il s'agit des 
locaux de ce qu'on appelle le Musée et Bibliothèque de la Sagesse 
et de la Magie ou, plus souvent, Vieille bibliothèque. Au premier 
coup d'œil l'endroit paraît bien ordinaire, mais tout individu un tant 
soit peu versé dans l'art de la guerre notera que sa disposition ne 
faciliterait pas un siège. Une petite force armée pourrait résister à 
une tentative d'invasion pendant plusieurs semaines. 


La fonction de la bibliothèque consiste à recueillir et étudier tout 
< qui peut l'étre concernant les traditions philosophiques et des 
religions de ce monde, mais également de l'histoire et du 
développement de la magie durant les êres précédant Teclis et là 
fondation des Collèges de Magie. Le site fut créé cent vingt ans 
plus tôt par le seïeneur magister Heinz Meissner un hiérophante 
de l'Ordre Blanc d'Aldorf Tout magister ou compagnon impé 
est libre de se rendre ibliothèque. Meissner et s0n 
équipe accueillent à bras ouverts tous ceux qui se présentent 
avec la volonté d'étudier, mais il ne manquera pas de demander 
une contrepartie financière pour l'entretien des locaux. 


Les sorciers sont ensuite guidés à l'étage, où se trouve la biblio- 
thèque à proprement parler, une immense pièce lambrissée de 
pin, dotée de quatre galeries gigantesques dominées par 
plusieurs lucarnes, La pièce est bien entendu garnie de rangée: 
d'étigères abritant de nombreux parchemins, ouvrages et 
documents, tous bien rangés ct entretenus, On peut semble. 
trouver les travaux de tout philosophe, prophète et théologien 
ayant tenu une plume dans la main sur les terres du Vieux Monde, 
et peutêtre au-delà 


Croiser des membres de n'importe quel Ordre affairés à lire où 
recopier quelque document ancien, est ici courant, IL n'est 
également pas rare d'y rencontrer des philosophes, des théolo- 
giens, des universitaires et des prêtres d'un grand nombre de 
confessions, Meissner laisse les visiteurs feuilleter et bouquiner 
aussi longtemps qu'ils le souhaitent, et son équipe proposera 
même les repas pour une somme modique. Les magisters de 
l'Ordre Lumineux sont invités à passer la nuit sur les lieux à titre 
gracieux, sis le souhaitent. Pour les autres, une petite comperr 
sation sera demandée. 


Un visiteur qui se présente avec le mot de passe adéquat sera 
guidé jusque dans là cave du manoir, puis vers les piéces qui en 


partent. C'est là que sont entreposés les travaux les plus 
dangereux de sorcellerie et de diablerie, ces chambres fortes 
constituant d'ailleurs la véritable raison d'être de la bibliothèque 
Meissner est l'un des seigneurs magisters du premier cercle, qu 
réunit les hiérophantes de plus haut rang de l'Ordre Blanc et les 
protecteurs de ses plus terribles secrets. Ce groupe, qui << 
présente également sous le nom de Gardiens de la Lumière © 
ois d'Enfants de Teclis, étudie les voies et les moyens dis 
Chaos pour mieux l'affronter. La bibliothèque renferme don 
l'impressionnante quantité de travaux pernicieux et interdits sur. 
la démonologie et les vils ensorcellements que le cercle à 
accumulée. L'endroit fait ainsi office de base pour les hiére- 
phantes qui ont pour mission de trouver, de détruire ou de 
capturer les travaux et les créatures des ténèbres. La partie 
souterraine de la bibliothèque est liée à de puissants enchantc 
ments de Hysb permettant d'empêcher le mal contenu dans ces 
milliers de pages de contaminer ceux qui les parcourent. 


En comptant Meissner, trois magisters résident en permanence à 
H bibliothèque, ainsi que dix apprentis, Les chambres secrètes 
accueillent en outre de trois à six visiteurs à longueur d'année 
magisters et apprentis, mais aussi commerçants, officiers de 
l'armée, universitaires, politiciens et nobliaux qui furent tous 
autrefois apprentis de l'Ordre et font aujourd'hui office d'agents 
pour la bibliothèque. Les personnes qui consultent à l'étage son: 
de simples érudits qui ne savent rien de la véritable vocation de 
Meissner ou de celle des autres occupants du manoir. Le nombre 
de visiteurs se situe généralement entre huit et treize. 


La Vieille bibliothèque est l'un des piliers du réseau que l'Ordre 
étend à travers le Vieux Monde et elle abrite de nombreux 
individus d'une grande puissance. 11 ne s'agit pas d'une organr 
sation distincte de l'Orüre Blane, mais Meissner ne révélera tou: 
de même les secrets de son établissement qu'aux personnes qui 
connaissent les mots de passe et non à tout magister de l'Ordre 
Lumineux. 


[Personnalités ES 


Verspasian Kant, 
magister patriarche 
de l'Ordre Lumineux 


Le magister patriarche Verspasian Kant de l'Ordre Blanc est un 
homme de grande taie, d'ascendance tiléenne, Né à Miragliano 
était encore jeune garçon quand ses parents ont emménagé à 
Marienburg. Voué au départ à suivre les pas de son père antiquaire 
Verspasian montra plus d'intérêt pour les origines et l'histoire des 
objets que vendait Sa famille que pour leur valeur monétaire. 


Il ne fallut pas longtemps à l'enfant pour découvrir la biblic- 
thèque de l'université principale de Marienburg, Bien qu'il pari 
Lrop jeune pour passer pour un étudiant, Verspasian s'attira les 
bonnes grices d'une bibliothécaire très maternelle. Son père 
refusa de financer son éducation littéraire au-delt du strict 
minimum, mais le jeune garçon consacra plusieurs années à 
parcourir la plupart des livres et parchemins que l'endroit 
pouvait offrir, en particulier tout ce qui avait trait aux idées de 
grinds penseurs de ce monde. Verspasian était fasciné par La 
quantité de mots et de significations que renfermaient ces pages 
animés tous par la même quête, celle de la vérité, 


Puis vint le jour où le commerce déliquescent de son père ft 
faillite. Les temps qui suivirent ne furent pas cléments et l'histoire 
prit un tournant tragique quand sa mère mourut de maladie c: 
son père se suicia. Verspasian fut envoyé dans l'un des orphe 
linats de Marienburg, réputés pour leur rigueur, où il resta un an 
privé de sorte, de lecture et d'intimité. 


Après cette année de labeur accablant dans des conditions 
isérblés, Verspasian fut sélectionné parmi d'autres orphelins 
gour rejoindre l'Ordre Lumineux de la lointaine Altdorf, où il 
rvait étudier pour devenir magister. Bien qu'il n'eût jusque-là 
sontré aucun pouvoir sumaturel, les hiérophantes qui he 
hoisirent avaient perçu en lui une sensibilité aethyrique latente, 
ainsi qu'une curiosité et une passion du savoir qui pourraient en 
aire un précieux apprenti pour l'Ordre. Mais Verspasian devança 
res les attentes, 


spprenti du maitre chantre Elrisse, un. magister supérieur de 
Orûre, Verspaslan ne mit pas longtemps avant de connaître tous 
<s psaumes et toutes les invocations qu'on lui désignait, et bien 
! autres. Mais l'époque était rude et sombre. Un apprenti du nom 
van Horstmann, de deux grides supérieur à Verspasian 
rsqu'il rejoignit le Collège, entama une ascension météorique 
2 sein de l'Ordre, faisant forte impression aux maîtres par ses 
pritudes et son discernement. Horstmann obtint sa confirmation: 
% sorcier et fut intronisé deux ans plus tard en tant que seigneur 
agister du premier niveau. Puis, Horsumann, que Verspasian 
ansidérait depuis des années comme un modèle, devint le plus 
rune patriarche de l'histoire de l'Ordre Blanc. Verspasian, qui 
+ ctait démené pour rester sur les talons de van Horstmann, fut 
zcepté moins d'un an après comme seigneur magister de 
Ordre. 


lis tout cela cachait un lourd secret. Verspasian découvrit par 
sand que Horsimann était un fidèle clandestin du dieu démon 
zeemtch, ce qui expliquait son incroyable ascension. Verspasian 
< sentit totalement trahi. Tout le respect et la confiance qu'il 
avait placés en Hortsmann pendant ces années avaient été vains, 
ge. ils avaient aidé les puissances des ténèbres à infiltrer Le 
ambeau même de la lumière. Mais telle était l'aptitude de 

rsumann pour soumettre l'esprit d'autrui à sa Volonté, que 
mbre des membres du Collège avaient sombré dans la 
rruption et n'étaient plus dignes de confiance. C'est alors que 
erspasian prit la décision sans précédent de passer outre 
autorité des Collèges et d'aller directement voir le grand théogo- 
iste Volkmar, qui s'était montré étonnamment impartial dans 
toutes les affaires Hées aux Collèges de Magic, ce qui, à l'époque, 
“ait inédit pour un haut représentant de Sigma 


Avec l'aide de Volkmar et l'assistance des répurgateurs les plus 

2complis et expérimentés, Verspasian, en puisant dans si 

connaissance considérable de la magie Blanche, réussit à défaire 
essentiel du mal perpétré par Horstmann et à l'expulser 

! Alidorf. C'est à l'issue de cet épisode, que les selgneurs 
ragisters lumineux restants l'élurent patriarche pour remplacer 
renégat 


Van Horstmanna, 
le traître 


Van Horstmann apparaît comme Le plus infime, et probablement 
= plus dangereux, des quelques traitres engendrés par les 

ilèges impériaux, et reste assurément la plus accablante honte 
< l'Ordre Blanc. fut un temps où Horstmann comptait parm 
<< plus brillants et talentueux magisters de l'Ordre. Il occupa 
£ ailleurs le trône de patriarche de l'Ordre Lumineux, juste avant 
erspasian Kant 


* son époque glorieuse, Horstmann connut la distinction de plus 
sune et plus doué magister de l'histoire à présider l'un des 
Lollèges de magie impériaux. Quand il S'agenouillt pour prêter 
llégeance au patriarche suprème, à l'Empereur et à lu cause de 
Ordre, nul ne put soupçonner que sa fidélité et son âme étaient 
léja vouées à un maître bien plus sinistre. 


tant qu'apprenti chantre du huitième cercle: de l'Ordre, 
rsimann servit sous l'autorité du regretté et respecté maître 


chantre Elrisse, sauveur d'Apesto, qui lui apprit nombre des 
secrets anciens de l'Ordre, Mais pendant toutes ces années au 
sein de l'Ordre Blanc, Horsumann ne faisait que prier les dieux du 
Chaos de lui confier Ia force et le savoir pour surpasser tous ses 
pairs, ce qui explique sa progression fulgurante dans la 
hiérarchie. Il étudiait les énergies pures de Hysb de jour et se 
plongeait Ia nuit dans les grimoires traitant des sombres savoirs 
de la sorcellerie que les hiérophantes croyaient garder à l'abri de 
leurs bibliothèques. À n'en pas douter, les démons de Tzeentch 
purent murmurer leurs secrets intemporels à l'esprit somnolent 
de Horstmann et ses pouvoirs grandirent jour après jour, 


Pendant trois ans, le vil patriarche put distiller librement ses 
maléfices. 1 planta les graines de là corruption dans le cœur de 
nombreux apprentis et magisters,et de nombreux initiés promet 
teurs de l'Ordre se perdirent dans les ombres que projetait 
Horsumann, Son aptitude à tisser la magie pervertie était telle 
qu'il fut en mesure d'altérer subtilement de nombreux rituels de 
l'Ordre et de soumettre leurs pouvoirs normalement bienfaisants 
à ses fins, Le plus séandaleux fut qu'il se servit des énergies 
invoquées par les chœurs d'apprentis pour atteindre les 
chambres fortes des profondeurs dé la Pyramide de Lumière, Cet 
endroit était resté scellé depuis que Teclis d'Ulthuan, fondateur 
des Collèges de Magie, l'avait créé pour chquemurer quelques- 
uns des objets et des monstres les plus terribles qu'avait laissés la 
dernière Grande Incursion du Chaos, Un à un, Horstmann domina 
les verrous magiques des chambres pour libérer les horreurs 
interdites qu'elles renfermaient. IL est impossible d'évaluer les 
dommages infligés au monde par Horsimann avant que ses 
méfaits ne soient découverts. 


La corruption de Horstmann, une fois dévoilée, donna lieu à un 
conte morbide à la terrible fin. Avant qu'il ne fuit avec ses 
apprentis pervertis devant la fureur de Volkmar. des répurgateurs 
x des initiés de l'Ordre qui étaient restés loyaux à ses principes 
intègres, le traître réussit à libérer Galrauch, le premier des 
dragons du Chaos, des souterrains de la pyramide et ce fut sur sa 
forme ailée et bicéphale que Horsumann s'envoli vers les 
Désolations du Chaos. 


I est ensuite difficile d'obtenir des informations fiables à son 
sujet, On sait qu'il ne parvint pas à garder le contrôle de Galrauch 
‘en arrivant dans les Désolations. Méme ses pouvoirs avaient leurs 
limites, semblait, Mais si Galrauch réussit à se libérer du jou de 
Hortsmann,ce dernier a depuis soumis l'un des rejetons du grand 
dragon à sa volonté. Désormais, quand Horsimann quitte sa tour, 
attiré par les trompettes de là guerre, il chevauche un dragon du 
Chaos du nom de Baudros, cette bête que l'on retrouve dans plus 
de cent récits bretonniens. 


Horsimann et ses apprentis corrompus formèrent la Cabale, le 
groupe consacré à Tzcentch probablement le plus honni. Les 
ensorceleurs de la Cabale ne s'inclinent que devant Horstmann et 
seulement parce qu'il est le plus puissant d'entre eux. La majorité 
des guerriers qui protègent la Cabale sont des esclaves consen- 
tants de Hortsmann et de ses apprentis. Il s'agit de malheureux 
ignorants qui feraient tout pour apprendre ne serait-ce qu'un 
fragment de ce que manifeste leur maître. 


On ne sait comment trouver la Cabale pour sy enrôler, mais une 
fois qu'il est accepté, le sorcier doit prononcer des serments le: 
contraignant magiquement à être fidèle à Horstmann et son 
sombre scigneur: Tzeentch. Linitié est ensuite marqué au fer 
rouge de la rune de Tzcentch, après quoi il ne pourra jamais se 
rebeller contre la volonté de ses maitres, sous peine d'être réduit 
à l'état de rejeton du Chaos dénué de la moindre conscience. 


apprentis de Horstmann sont partout, et près de deux tiers de 
toutes les sectes du Chaos de l'Empire sont soit créées direc- 
tement par des agents de son propre réseau, soit contrôlées par 


Si Cabale de manière détourné, soit directement affiliées à lui. 
Ces manigances et complots ravissent assurément Tzcenteh, qui 
semble avoir largement récompensé Horstmann au fil des ans, 
faisant de lui son serviteur mortel favori 


Il n'est pas besoin de dire que Horstman cherche à soumettre les 
Collèges de Magie et à inciter tous les magisters de l'E 
vénérer son propre maître. Horsumann espère ce faisant s'attirer 
un peu plus les grâces de son maitre divin, et ainsi accéder lui 
même au statut de démon, 


Volans, 
premier patriarche 
de l'Ordre Lumineux 


On ne sait pas grand-chose sur l'énigmatique et surpuissant 
magister Volans, Quand Tclis convoqua tous les sorciers rencgats 
de l'Empire, Volans apparut de loin comme le plus instruit, 
compétent et expérimenté à répondre à l'appel. 


On raconte qu'il était issu des contrées anarchiques que l'on 
appelle Principauté Frontalières et qu'il avait déjà la cinquan- 
laine quand il se présenta devant Teclis. À la grande surprise de 
Teclis, Volans n'abritait nulle ombre de corruption malgré les 
décennies de pratique et d'expériences magiques qu'il avouait 


Au lieu de cela, son exposition à la magie semblait avoir entretenu 
si jeunesse et sa vitalité, au point de ne le faire paraître Agé que 
d'une trentaine d'années. 


Teclis ne mit pas longremps à apprendre le secret de la réussite 
de son protégé :Volans était un des rares humains, sinon le seul. à 
pouvoir percevoir tous les Vents de Magie sous leur forme la plus 
pure, appelée Obuysb. Son troisième œil était à ce. point 
développé que sa vision n'était plus limitée ni sensible 
illusions et qu'il pouvait perce 

que Teclis lukmême. Aussi remarquable cela tata. Vo 
depuis ses premiers pas dans l'occulte qu 
totale, il ne pourrait pui Vents 
premières tentatives s'étaient très mal terminées et avait fall 
sonner le gls de sa carrière magique avant même qu'elle ne 
commença. Il eut ensuite l'exemplaire sagesse de vouer sa vie à 
affiner sa capacité à simplement voir et toucher les Vents, plu 
que de chercher à les manipuler pour en tirer des sorts, ce qui lu 
permit de se soustraire si longtemps à la corruption, 


En raison de son immense talent et de sa maîtrise, Teclis demanda 
à Volans de se pencher sur Hysb, le Vent blanc, et lorsque Magnus 
chargea le grand mage d'Ulthuan de fonder les Collèges de Magic 
le maitre du savoir sut aussitôt qui il devait mettre à la tête de 
l'Ordre Lumineux, ainsi qu'à celle de tous les Ordres, en tant que 
premier patriarche suprême. 


L'ORDRE DORE 


Domaine : Métal 
Collège: l'Orure Doré 

Symboles: le Pilon et le Mortier, pinces de forge, le Brasero 
fumant, soufflet de forge, l'Aîgle déployé, 'Aile de l'aigle. 

Vent de magie: Chamon 


L'Ordre Doré accueille les magisters qui étudient et adoptent 
Chamon,le Vent jaune de magie. Chamon,ou la magie jaune, est 
attiré par le métal. aussi bien sous forme de minerai brut que dans 
ses expressions plus éliborées. Plus le métal ou élément est 
lourd, que ce soit à l'état naturel ou sous forme travaillée, plus il 
Plaira à Chamon. 


Certaines théories avancent que cette attraction serait lt 
traduction de la fscination presque magique que l'or exerce sur 
la plupart des races intelligentes, leur inspirant la convoitise et la 
violence, ce qui peut parfois engendrer des guerres, De tous les 
peuples et races, ce sont les nains qui semblent le plus affectés 
par l'or et certains magisters de l'Ordre Doré s'interrogent sur 
une possible affinité entre cette espèce et Chamon, Les nains ont 
d'ailleurs nombre d'objectifs et d'intérêts communs avec ces 
sorciers. La question n'est toujours pas résolue et ne le sera peut- 
être jamais, 


ET. 


ragisters de l'Ordre Doré sont célèbres pour leur pratique de 
la magie, de la création de runes et de l'alchimie. Comme bien des 
définitions données par l'Ordonnance sur la Sorcellerie, «l'art 
alchimique» apparaît comme une formule bien restrictive pour 
décrire ce que les magisters de l'Ordre Doré étudient et exercent. 

st vrai que leurs centres d'intérét gravitent essentiellement 
autour de la manipulation des substances chimiques, mais ils 
constituent également des métallurgistes et herboristes hors pair 


La magie pratiquée par l'Ordre Doré passe le plus souvent par Li 
manipulation des métaux, mais l'Ordre propose également de 

ombreux sorts. pour assister ses magisters dans leur étude ct 
encourager la logique. La croyance populaire veut que les 
magisters dorés puissent créer de l'or à partir de rien. Certains 
racontent même les avoir vus faire, alors que les intéressés eus 
mêmes réfutent ces allégations. Bien que l'opération soit complexe 
pour n'importe quel sorcier, un magister Doré transformera plus 
facilement un homme en cochon, tout simplement parce que ce 

ont deux mammiferes vivants faits d'éléments similaires. Pour ce 
faire, le magister n'aura qu'à modifier la structure, sans toucher aux 
matériaux eux-mêmes, Modifier un élément de base est une autre 
histoire, puisqu'il faut agir sur l'essence même de l'objet, en faire 
autre chose de manière durable. 


st ainsi que l'or est fait d'or, et le plomb de plomb, et loin de 
changer la structure de ces deux métaux de façon permanente 
Gune prouesse qui excède lrgement les capacités et le domaine 
de tout magistér humain), tout or obtenu par transmutatior 
magique finira toujours par retrouver sa forme initiale. La durée 
de cette transformation (de un jour à quelques semaines) dépend 
de la compétence du magister et de Ia force du sort. I va de so: 
que les répercussions d'une telle altération peuvent être drama 
tiques. Une créature vivanté qui se retrouve entièrement en 07 
pendant plus de quelques minutes ne sera plus qu'un cadavre au 
moment de retrouver sa consistance initiale. 


Les sorts de transmutation provisoire sont au cœur de l'arr 
occulte tel que le pratique l'Orure Doré. Leur magie de combat 
s'exprime par des sorts qui font rouiller Les armes desc: 
transforment leurs armures d'acier en plomb peu pra 
font de leurs fières épées et masses d'armes des objets parfa 
tement inutilisables. Ces sorts n'ont pas besoin d'être permanents 
tant qu'ils assurent leur objectif sur le champ de bataille. Aus 
provisoires solentils, la pratique et là parfaite mañtrise de cette 
magie constituent les fondements de la magie de l'Ordre Doré. 
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rain s'interrogent sur les abus que pourrait exploiter l'Ordre 
ar cette aptitude de créer temporairement de l'or, Mais pour un 
sister alchimiste, un tel manque de probité reviendrait à 
freindre plusieurs articles de l'Ordonnance sur la 
rcellerie et ne manquerait pas, si cela servait à 
r quoi que ce soit, d'engendrer un tollé 
senéral une fois que l'or aurait repris sa forme 
itiale, Cet acte malhonnête ne pourrait que 
sire à la bonne réputation des Ordres de Magic: 


cher 


ut magister 
connu 
vupable 
avoir abusé 
« ses compé- 
ces en escro- 
sant des 
mmerçants 

ec de l'or qui 
est avéré du 

mb quelques 
urs plus tard sera 
vâtié publiquement, y 
peu de chances qu'il soit 
ani ou pacifié pour un tel 
rime, mais il sera probablement 
agellé à une heure et dans un lieu 
à le public pourra assister à la 
unition. Ces dérives restent 
xtrémement rares, sCuls 

ielques apprentis et des compa 
ons encore moins nombreux 
renant le risque de flouer les gens 
ec de l'or factice. 


eci étant dit, les apprentis de l'Ordre Doré 
pprennent tous que la découverte de la 
ransmutation 


véritible constitue l'une des 
pales de l'Orure, qu'il s'agisse de 
ranger Le plomb en or le nickel en fer ou le cuivre en 
latine. L'Ordre s'efforce également de trouver le secret qui 
eur permeura de forger le métal exceptionnellement dur et 
uasiment inaltérable qu'est le gromri qu'extraient et fiçonnent 
es nains. La création de l'alliage partiellement magique qu'on 
ppelle fHbimar fait également partie de leurs objectifs.Ce métal 
lrraléger est plus dur que les meilleurs aciers faits par les 
immes et peut accueillir des enchantements sur de plus 
ngues périodes que là plupart des autres métaux. Cette quête 
si l'un des secrets les mieux gardés de l'Ordre et ses maîtres 
emueront ciel et terre pour s'assurer que l'opinion n'en sache 
en.en particulier les nains ec les elfes, 


est ainsi qu'en plus d'être des sorciers aux compétences excep- 
mnelles, les magisters de Chamon sont aussi des scientifiques 
xplorant l'ordre naturel de l'univers, les lois surnaturelles de la 
magie et leurs effets réciproques. Ces hommes cherchent les 
races de l'Acthyr qui existent d'après eux en toute chose 
physique, pour en libérer le potentiel 


La recherche alchimique 


5 magisters de Chamon sont perçus comme les meilleurs alchi- 
sistes ec les plus accomplis de tour le Vieux Monde. Is travaille 
collaboration étroite avec l'école des Ingénieurs et celle 

Arillerie, dans le but de créer des versions plus efficaces de la 
wudre noire et des à la fois plus résistants et plus légers 
pour mouler les grands canons de l'Empire. Ils font également 


partie de l'élite du Vieux Monde en 
iére de confection d'armes 
ére les nains, qui 
surpassent aisément les plus 

ndes réalisations humaines 


ge 
Pour tour ce qui concerne la 
fabrication d'armes, qu'elles 
soient magiques ou non. 


Lalchimie que pratique 
l'Ordre Doré est une 
combinaison de 
magie et de 

chimie, même si 

les magisters du 
Collège n'y 

voient qu'un 

seul ét même 
domaine 

d'étude Bien 

que les plus 

grands érudits 
alchimistes 
consacrent 
l'essentiel de 

leur temps à 
dénicher les 

secrets de la nature 
de l'existence, leur 
art a au jour le jour la 
fonction essentielle de 
créer des potions aux 
propriétés magiques bien. 
définies, que ce soit pour la 
recherche métallurgique ou Ia 
création de réactifs et explosifs 
chimiques. La plupart des sorts 
employés par les magisters alchi- 
mistes de l'Ordre servent à 
dissocier les composés, à traiter 
les éléments par températures 
extrêmes et à créer les effets 
dictés et induits par des combi 
maisons alchimiques quantifiables et 
leurs réactions prévisibles. 


Les magisters alchimistes ont généralement une approche très 
pratique et scientifique de leur sujet, L'essentiel de leur travail n'a 
rien de magique, étant davantage associé à la simple chimie. 
Néanmoins, la frontière entre les ingrédients magiques et ceux 
qui ne Le sont pas est parfois floue. Les magisters de l'Ordre Doré 
voient l'Aethyr comme le réactif souverain, puisqu'il peut 
toucher et altérer absolument tout. C'est pourquoi ils cherchent 
par applications infinitésimales et très spécifiques de magie à 
définir des lois de reproductibilité (savoir par exemple si une 
altération se déroulera de la même manière à chaque fois que l'on 
instillera la même dose magique sur une matière donnée en 
respectant un processus fixe) 


Tout ceci diffère sensiblement de la méthode qui consiste à tisser 
la magie des sorts. opération par laquelle le magister impose sa 
volonté et ses désirs à la magie pour qu'elle engendre un effet 
particulier, Le magister alchimiste ne cherche aucunement à 
forcer le résultat de l'expérience par une réaction entre la magie 
et quelque élément physique, car ce serait aller à l'encontre du 
but de l'exercice. 1 ne Veut qu'observer scientifiquement et tirer 
des lois naturelles, plutôt que de créer par voie magique quelque 

dt tiré de son imagination, ce qu'il perçoit 
davantage comme une forme d'art 


chose qui se: 


En raison de la nature particulière de leurs études et parce qu'ils 
sont autorisés à recourir à la magie dans leurs recherches, les 
magisters alchimistes de l'Ordre Doré ont fait bien plus avancer 
la théorie alchimique que n'importe quelle autre civilisation 
humaine du Vieux Monde 
Alors que les alchimistes 
plus triviaux de l'Empire 
jonglent encore avec des 
concepts aussi vicillots que 
les quatre éléments de 
l'existence Ga Terre, l'Air le 
Feu ex l'Eau). les magisters 
Dorés emploient les 
sciences occultes pour 
découvrir des vérités 
physiques bien plus 
édifiantes. 


Durant les derniers siècles, 
les grands magisters alchi 
nistes de l'Ordre sont 
arrivés à la conclusion que 
toute existence physique 
était constituée de bien plus 
d'éléments que les quatre 
que proposent la science 
traditionnelle et la vision 
populaire. Les mag 
Dorés ont ainsi dé 
et répertorié ce qu'ils 
appellent les - Éléments 
bles» de l'existence 
ents simples qui 
Le matière 
2. Par une analyse 
passionnée et de nombreuses 
expériences magiques, les 
alchimistes de l'Ordre Doré 
ont réussi à identifier 
environ quatre-vingr-dix de 
ces éléments naturels, Ils ont 
égalen autres 
POsÉS qui ONE en 
ité des mélanges des 
Éléments véritables et de 
divers ingrédients aethy 
riques, qu'ils sont 
parvenus à dissocier des autres 
contraire 


muvert 


nt créé seize 


à les y associer 
Ge gromril V'ithilmar et la 
Transmuta 

sont toujours ini 


ion véritable le 


cessibles) 


les seigneurs 
magisters de plus 
it rang et de 
grande expérience 
sont conscients de 
ces extriordinaires découvertes alchimiques. La 
plupart des initiés de l'Ordre, sans parler de grande majorité 
des magisters alchimistes, en sont encore aux notions supersti 
x possibilités 
ts de magie et 
connaître une plus grande vérité 


tieuses associées aux éléments de l'existence € 


de la science. Les tout meilleurs de ces étun 
d'alchimie seront les seuls 


meur raconte que certains de ces secrets furent autrefois 
'Orre Doré, en particulier quatre-vingt-dix ans plus tôt 
lorsque un pamphlet fut publié par des membres de la guilde des 
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alchimistes physiciens traitant et se moquant des 
illusions de l'Orüre Doré 

révélés par ce pamphlet sur les recherches de l'Orüre étaient m. 
assimilés et présentés en dépit du bon sens, mais il appan 
clairement aux seigneurs magisters que ces alchimistes de be 
étage avaient eu vent, d'une n autre, de 
expériences secrètes menées dar 
leur Collège rs de 
mois qui suivirent, le. 
personnes qui avaie 
participé à ce billet « 
l'avaient imprin 
connurent de terrible 
accidents dans leur 
liboratoires. Deu 
d'entre eu 
S'asphywièrent avec de 
vapeurs empoisonnée 
un troisième endor 
son cœil dem 
irréversible dar 

une explosion 
deux autre 
périrent dans u 
incendie q} 

détruisit leur Hbor 
toire sans touche 
aux loc 
Aucune preuve r 
fut apportée contn 
l'Ordre Doré, ma 
après cela, le 
critiques publique 
contre leur trava 


fantasmes c 
Les quelques fai 


au co 


2 son visage c 


se limitèrent 
quelque 
murmures 


Science 
alchimique 


térent pour décide 
qui de leur 
protégés humains 


tiques des sorciers U 
village et occultistes, À 


grande surprise dk 
oup les grinds mage 
elfes menërent aussi un grand ratissage d'herboristes et d'alch 
travers l'Empire, même si la plupart d'entre eux 1 


mistes 
montraient aucune aptitude pour les Vents de Magie ou avaie 
recu l'interdiction de pratiquer quoi que ce soit qui pôt ét 
apparenté à de la magie par les autorités, 


De tous ces alchimistes de la rue, seuls ceux qui cherchaient 
réponse à la question fondamentale de la nature de l'existenc 
à créer de véritables merveilles alchimiques se résolurent à s 
joindre à Teclis et à ses magisters Dorés, Aux yeux de tous 


eux qui avaient consacré leur vie à trouver un moyen de trans- 
ter les métaux de base en or où à produire un solvant 
iniversel, l'offre de Teclis parut trop belle pour être refusée. 


est alors que l'elfe commença à montrer à ses disciples et bien 
<'autres comment isoler et manipuler le Vent de leur choix de la 
manière la plus sable et sûre. Quel que soit l'Ordre choisi par Les 
premiers apprentis magisters, ces leçons prenalent une forme très 
semblable, car la perception et la focalisation des énergies 
xagiques diffèrent peu d'un Vent à l'autre. Mais au fl de leur 
progression, les apprentis montraient progressivement les traits et 

<s intentions qui les rapprochaient de leur Vent de prédilection 
Au départ, cela inquiéta Teclis et F mais ls en conclurent 
ue c'était Là le seul moyen par lequel un humain pouvait 
rogresser sur l voie de la magie sans être corrompu par le Chaos. 
Possédés» par leur Vent, les magisters perdaient leur capacité à 
puiser dans les autres et donc à verser dans Ha magie noire. 


es magisters jaunes débutants, ou magisters Dorés comme ils 
ymmencèrent à s'intituler (ce qui faisait sourire les elfes), se 
ontrérent obsédés par la logique et l'expérimentation. C'est 
alors que Teclis et Finreir esquissèrent les grandes lignes de l'inté- 
ration de la recherche alchimique à la manipulation magique 
Feclis leur expliqua que les Vents de Magie imprégnaient toute 
chose du monde des mortels et qu'un murmure ambiant 

energies aethyriques était omniprésent. I leur apprit comment 
<< divers fils de magie étaient attirés par différentes choses et 
ue par une recherche et un empirisme minutieux, on POuva 
xrraire leurs éléments acthyriques. Mais ces éléments ne seraient 
ras que de petites quantités de magie jaune, verte ou lumineuse. 

ais de minuscules tresses de magie qui avaient altéré la chose 
auelles pénétraient, qui les avait à son tour modifiées. 


à découverte de la logique de réaction de ces éléments avec les 
biets possédés, expliquait Teclis, allait permettre aux magisters 
rés de créer des effets magiques activés par des doses limitées 
le Vent jaune. Cela signifiait également que les sorciers 
rourraient se servir d'infimes flux des autres Vents qui saturaient 
«3 éléments et choses ordinaires, non pas par li manipulation 
directe (qui pourrait engendrer la magie noire), mais par les 
reactions chimiques simples pour lesquelles Chamon, le Vent 
sune, faisait office de déclencheur. Par cette méthode, les 
magisters allaient pouvoir concoctér des potions et des 
imposés dont les ingrédients magiques actifs seraient marqués 
par un Vent autre que le jaune, ce qui allait leur permettre de 
préparer des potions aux eflets associés à d'autres domaines de 
rgie que lé leur. 


< ainsi naquit la magie alchimique de l'Ordre Doré, dans laquelle 
après n'a pas Sa place. 


siècles, la sagesse et les recherches de tous les alchi- 
nistes et herboristes du monde humain furent intégrées à l'étude 
<+ la pratique de l'Ordre Doré. Les vieilles recettes de nombreux 
sorciers de village et guérisseurs de l'Empire furent acceptées, 
analysées, puis affinées. Dé grands érudits d'Arabie apportèrent 
a impressionnant savoir alchimique au Collège lorsqu'ils se 
rendirent dans l'Empire pour rejoindre les magisters de l'Ordre 
Doré. Leurs connaissances étendues s'étaient transmises et 
ctionnées, génération après génération, depuis l'époque de 
antique Nehekhara. Ces dernières décennies, les magisters alchi- 
ïstes ont commencé à voyager de plus en plus loin Gusqu'au 
rintain Cathay d'après certains), en quête de toute bribe de 
savoir alchimique, métallurgique ou médical, Les magisters les 
plus respectés de l'Ordre ne lésinent pas quand il s'agit 
acquérir des écrits anciens d'autres contrées traitant des 
vestions qui les intéressent 


Plus l'Ordre Doré accumule de savoir, plus il est 
2 apprendre elles sont l'émulation et la fasci 


Vent jaune. L'Orure Doré détient aujourd'hui les secrets de la 
confection, du raffinement, de la conservation et de l'utilisation 
des runes, des acides, des métaux alcalins, des réactifs magiques 
et chimiques, des poisons, des antidotes, des remèdes, des élixirs 
et potions magiques, des combustibles, des explosifs, des alliages, 
des agents purificateurs, des colorants, des teintures et même des 
sivons. On peut done dire que l'Ordre renferme l'essentiel de: 
l'expertise humaine dans les domaines allant des mathématiques 
à la création de runes, en passant par le brassage. 


Il est donc peu étonnant qu'il soit considés 
de tous les Collèges de Magie 


Devoirs et cngagements 


L'Ordre Doré est certes le plus opulent de tous, mais de bien des 
manières, cela parait presque nécessaire. Le Collège a besoin 
d'une quantité importante de matières et de substances brutes. 
pour mener ses recherches et former ses apprentis. Il apparait 
donc comme le plus gros consommateur de l'Empire de produits 
chimiques et composés, bruts et purifiés 


é comme le plus riche 


Au cours des deux derniers siècles, l'Ordre Doré en est arrivé à 
posséder la majorité des écoles et guildes respectées d'alchimie 
de l'Empire. Ces établissements font office de centres de 
formation pour les magisters en herbe qui ont l'intention de 
rentrer au Collège. Les apprentis les moins expérimentés } 
apprennent à extraire des matières premières et purifier les 
substances chimiques et les corps composés, ainsi qu'à préparer 
les prodults de base comme les colorants, les teintures,les encres, 
le savon et les colles. Les plus talentueux et accomplis de ces 
alchimistes ordinaires (ceux qui ne tarderont pas à être acceptés 
à l'Ordre Doré en tant qu'apprentis) produisent de grandes 
quantités d'antidores, de remèdes, et de vins et autres alcools fins, 
en dehors de leurs études au caractère plus occulte, Toutes ces 
marchandises, des colorants aux alcoos, sont vendues en gros 
aux commerçants, aux maisons aristocratiques et aux autres 
organisations importantes qui savent que l'on peut se fier à la 
qualité de production de l'Ordre Doré. 


Seules les armées officielles de l'Empire sont autorisées à 
bénéficier de l'expertise des magisters dorés pour confectionner 
des substances de guerre, comme la poudre noire ou le mélange 
de résine et de poix qui permet de produire le fluide ardent 


Les magisters alchimistes se spécialisent selon leurs affinités, 
Certains se rapprochent de chimistes et consacrent leurs 
recherches à la création de potions, d'élixirs et d'autres 

étranges aux propriétés aethyriques. D'autres 
à la forge, où ils fondent divers métaux plus ou moins 
. LOrre Doré couvre de nombreux domaines 
ise et d'étude, sachant que presque toutes les sciences, 
qu'elles soient ou non liées à I matière, sont abordées et 
exercées au sein du Collège. 


Les magisters dorés sont en collaboration étroite avec les écoles 
des Ingénieurs et d'Artillerie, avec lesquelles ils s'efforcent de 
créer des formes de poudre noire toujours plus efficaces, Comme 
ils sont les producteurs humains d'armes magiques les plus 
accomplis du continent, le fruit de leurs efforts atterrit parfois 
entre les mains de généraux ou de nobles influents sur les plus 
grands champs de bataille, où les armées impériales affrontent les 
envahisseurs étrangers, les révolutionnaires et autres sécession- 
nistes, ainsi que les diverses bêtes et créatures de ce monde qui 
menacent l'Empire. Les objets rares et éminemment précieux que 
confectionne l'Ordre Doré ne sont généralement distribués 
qu'aux chefs militaires et aux soldats chargés d'une mission 
spéciale, En dehors de ces personnes, les seules qui aient les 


Chupitre IV: Les Collèges 


ke Magic Im, 


moyens de porter de tels objets, ou qui soient autorisées par Ia loi 
à en disposer, sont celles que l'Empire considère comme 
cruciales à la préservation de ses terres et de sa culture, comme 
c'est le cas de la noblesse 


Les magisters alchimistes 


Mëme les plus grands magisters 
portent des vêtements simples. qui 
S'aflairent à leurs expériences: tabl 
tous de cuir, lunettes de protection 
lement de se protéger contre la chaleur et les émissions acides 
comme le ferait n'importe quel alchimiste où métallurgiste. Mais 
il ne faut pas croire que les magisters alchimistes sont toujours 
vêtus ainsi. Leur art et leur Collège leur assurent généralement 
une fortune relative, ce qui leur permet de laisser une impression. 
tout autre à ceux qui les croisent lors de cérémonies où 
dehors des murs du Collège pour affaire de guerre ou toute autre 
activité 


ichimistes de l'Ordre Doré 
nd ils sont au Collège 

+, gants et parfois calott 
de vue. 1 s'agit essentiel 


Leurs toges sont taillées dans les textiles les plus fins, brodés avec 
goût de lourds brocarts d'or Is affectionnent particulièrement les 
couleurs et les teintes qui évoquent leur Ordre et le Vent de 
Magie auquel ils se consacrent, C'estädire tout ce qui se 
rapproche de l'or et du jaune. 


Les plus anciens et plus émérites des seigneurs magisters de 
l'Ordre portent parfois des gantelets articulés en alliage d'or, 
d'une confection exceptionnelle de qualité et d'élaboration, ainsi 
que des masques de leur métal fétiche. Ces objets sont à la source 
de rumeurs diverses selon lesquelles ces magisters se transforme. 
raient_ progressivement en statues d'or pur, magiquement 

es, qu'ils dissimulent les brûlures et cicatrices d'une v 
d'expériences chimiques, qu'ils ne font que copier leur 
patriarche actuel, ou encore que ces objets ne sont là que pour 
humilier les citoyens ordinaires qui doivent se démener pour 
gagner honnétement leur vie 


qu'ils soient magisters et pratiquent donc la magie, les alchi. 
mistes de l'Ordre sont souvent extrémement rationnels. Ils font 
preuve d'une logique envahissante, cherchant à quantifi 
mesurer (out ce qui concerne le monde physique. Ils sont en 
outre des professeurs et enseignants naturels, l'instruction étant 
pour eux une seconde nature, mais ils apparaissent également 
comme des élèves acharés qui n'attendent que de pouvoir 
mettre en pratique li moindre bribe de savoir assimik 


Le profil psychologique des magisters Dorés couvre un large 
éventail, allant des érudits passionnés, obsédés par leur 
prochaine découverte, aux mathé: ppliqués et 
Studieux, en passant par les armuriers bourrus, mais patients, les: 
artisans fort cultivés et les génies énigmatiques qui parlent pe 
mais fascinent par leur intellect. Peut-être est-ce le résultat de 
centaines d'heures passées à respirer les vapeurs toxiques et les 
substances volatiles chauffée à l'air libre dans leurs laboratoires, 
mais certains magisters Dorés apparaissent comme de doux 
cinglés. Cependant, il faut être bien stupide pour sous-estimer un 
magister des Ordres de Magie, 


Les magisters alchimistes sont des citadins par nécessité. Ils sont 
peu à vivre en dehors des villes, non seulement pour la difficulté 
de se procurer la matière de leurs expériences, mais également 
parce qu'ils prendraient le risque d'être accusés par des paysans 
res à la moindre poussée de mildiou ou panique de bétail 
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Comme c'est le cas dans tous les Collèges de Magie, chaqu 
apprenti doit étudier et comprendre la théorie de Ha magie et ses 
lois avant d'être autorisé à apprendre quoi que ce soit sur le 
sorts et leur incantation. Cela passe par de longues heures cons 
crées à comprendre les nombreux dangers de l'occulte et l'his 
toire de l'Ordre qui accueille l'apprenti 


À quelques exceptions près, l'Ordre Doré n'accepte que d 
apprentis déjà versés dans l'alchimie, la métallurgie ou l'herboris 
terie, où les individus qui présentent une affinité exceptionnel 
avec le Vent jaune de magie. L'Ordre recrute done essentic 
lement dans les plus modestes écoles et guildes d'alchimie qu 
contrôle à travers l'Empire 


À l'instar de leur mentor. les apprentis avancés dans la formatic 
sont tenus de participer aux recherches, discussions et critiques 
d'Ordre alchimique ou magique. Ceux qui se vouent à l'étude 

Chamon sont naturellement amenés à enseigner. autant qu 
apprendre, si bien qu'une pratique courante au sein de l'Ordre 
Doré consiste pour les apprentis les plus anciens à incuiquer les 
bases des divers phénomènes alchimiques aux nouveaux venus 


Perception du peuple 


Les magisters alchimistes sont généralement mieux acceptés que 
collèges, tout simplement parce que le 
travail est plus visible et directement utilisable, du moi 
est produit par les apprentis débutants. Les rechercl 
de l'Ordre se déroulent dans le secret des murs du Collège, qu 
produit par ailleurs de nombreuses substances aux applications 
Pratiques, ce qui fait que ces magisters sont traités avec moins dk 
crainte et de haine que ceux des autres domaines, Mais is for 
néanmoins l'objet d'une certaine méfiance de la part « 
beaucoup de gens, qui ne peuvent ignorer la fumée et le: 
étranges vapeurs émises par leurs lboratoires, les lueurs et vb 
tions suspectes, les explosions occasionnelles 


1 CE 
magiques 


Certaines communautés ont érigé certines règles contre toute 
pratique alchimique dans leurs murs. Bien que les alchimistes 
mettent pas ficilement, cette réglementation peut s'avére 
justifiée dans certains quartiers particulièrement peuplés. Avar 
que ne se développent la gloire et l'estime inspirées par l'Orur 
Doré, ceux qui pratiquaient l'alchimie étaient réduits à menc 
leurs expériences dans Les bas quartiers ou dans le 
l'extérieur des villes, où leurs flammes et relents seraient moins 
nocifs, même lorsqu'ils avaient quelque influence sur le 
autorités locales 


Locaux et terrains 
du Collège 


L'Ordre Doré est le Collège de Magie dont la réussite financie 
estla plus évidente. Grâce aux marchandises vendues aux comp 
gnies commerciales, civiles et militaires, l'Ordre amasse un 
impressionnante somme d'argent. Quand on ajoute cela au 
sénéreuses contributions qu'il reçoit des seigneurs et commer 
gants qui espèrent s'attirer les faveurs des magisters alchimiste= 
On comprend comment l'Ordre Doré figure parmi les organis 
ons les plus riches de l'Empire 


Contrairement aux 
pourrait laisser penser la fortune de ses membres 
l'Ordre Doré n'ont rien de fastueux, de flambo) 


les locaux & 
Vant Où même 


tique quand on les voir de l'extérieur.Ils ressemblent plutôt à 
n assemblage de grands lboritoires et de fonderies aux 
mbreux fourneaux et cheminées, vomissant des Vapeurs et 
umées colorées et parfois bien étranges. La bâtisse compte cinq 
“ages, se présentant comme un désordre de tours et de cours, 
see un véritable labyrinthe de couloirs, de laboratoires, de 
ortoirs, de forges et de halls de réception. Vers l'arrière du 
ätiment, dominant Le Reik du quatrième étage, sont disposées les 
hambres privées de quelquesuns des plus grands scigneurs 
agisters de l'Ordre, en particulier le laboratoire récemment 
=nové de Balthasar Gelt, le magister patriarche en personne. 


su grand soulagement des citoyens d'Altdorf, ce Collège reste 
in du cœur de la cité, puisqu'il est longé par le Reik. Les eaux 
“es du fleuve sont détournées par des conduits souterrains 
afin d'assurer la demande des kiboratoires et des forges 
iroidissement des fonderies et moulins à eau de nature mysté- 
seuse). Quand l'eau se déverse à nouveau dans Ia rivière, elle 
-oparat parfois bizarrement colorée, résultant probablement de 
elque expérience occulte menée dans les entrailles du Collège. 


à l'inverse de certains autres Collèges de Magie, celui de l'Ordre 
ré n'est pas caché à la vue des passants, Mais Les gens préférent 
pendant rester à l'écart de la bâtisse, en raison des odeurs 
=uséabondes et des vapeurs épaisses qui l'enveloppent à 
ngueur d'année, autant de manifestations auxquelles paraissent 
sensibles les magisters alchimistes qui ne semblent même pas Y 
ire attention, Malgré cela er les gardes de l'Ordre qui les 
sent réguliérement, un petit groupe de mendiants évolue 
Zans les parages immédiats des portes du Collège. Ils ne mendient 
mais auprès de ceux qu'ils prennent pour des magisters, mais 
=illicitent en revanche toute autre personne qui entre ou sort de: 
= hatisse, Le Collège reçoit de nombreux visiteurs riches ct 
portants,et la rumeur de la rue raconte que ceux qui peuvent 
lerer les nuages de vapeurs toxiques et ne craignent pas de se 
=pprocher de ces sorcelleries ont toutes les chances de faire de 
«< découvertes près des murs de l'Ordre Doré. 


astant avec le manque de fantaisie de l'extérieur, les salles. 
réception du Gollège sont luxueuses, avec de beaux tapis, de 
ards rideaux de velours, de confortables et moelleux divans ét 
» statues rutilantes des précédents patriarches de l'Ordre. En 
piein cœur du Collège se trouve une immense bibliothèque 
“ritant des milliers d'ouvrages sur tout ce qu'il faut savoir 
ncernant les sciences physiques et métaphysiques, en part 
ier l'alchimie, & métallurgie et l'herboristerie, ainsi que des 
=productions dés derniers travaux de recherche des alchimistes 
monde entier La plupart des documents de Ia bibliotheque 
nt manuscrits, car le marché ne justifiait pas une impression en 
; et certains volumes rares peuvent atteindre quelques 

s de couronnes d'or auprès d'un amateur. 


ans les souterrains et d'autres ailes du Collège, sont dispersés 
= dizaines de laboratoires encombrés d'étranges appareils et de 
ibreux passages cramés et criblés par les émissions corrosives 
«es alliages en fusion. C'est dans ce royaume de la magie alc 
=ique que les magisters de l'Ordre mènent leurs recherches. 


Les laboratoires se présentent sous là forme de longues pièces 
adamment éclairées. Ils présentent des rangées de fenêtres et 

2e lucarnes pour laisser pénétrer autant de lumière que possible 
evacuer les vapeurs toxiques qui s'accumulent à l'intérieur. 
mains des magisters alchimistes mènent leurs expériences à 
risque dans des caves plombées pour éviter les accidents. 
Haque laboratoire comprend plusieurs paillasses et au moins un 
irneau. Quand il n'y en a qu'un, il s'agit toujours d'un fourneau 
chambre double, pour extraire les minerais, les mélanger et 
ser les alliages. Malgré une ventilation efficace, tous les 


“horatoires présentent une odeur chimique peu rassurante: 


de & 


faite par un magister alchimiste ou commandée auprès d'un 
artisan, L'équipement du kboratoire inclut, entre autres choses, 
des cruches et des carreaux en céramique, des soufflets, des 
chaudrons en cuivre ou en laiton, divers alambies, pilon et 
mortier, au moins un appareil à distiller,un bai 

cendres, une gigantesque lampe, des cuvettes, des pichet 
cuves, des fioles, des filtres, des passoires, des louches, des 
aies, et plusieurs paires de pinces articulées de 

tailles, On trouve aussi des bouteilles en verre contemant des 
centaines de substances chimiques sous forme de liquides, 
d'onguents et de poudres. Cet équipement est considéré comme 
le strict minimum pour le travail alchimique. 


Les apprentis de l'Ordre Doré passent l'essentiel de leur 
formation à étudier dans les locaux du Collège, et non auprès leur 
mentor,où que celui-ci réside. Mais de nombreux magisters Dorés 
ont leur demeure en ville et ne se présentent au Collège que pour 
enseigner. étudier et mener des expériences, Cela n'empêche pas 
les dortoirs du Collège d'être surchargés malgré leur taille consi- 
dérable. 


Tous les apprentis, quand ils ne dorment pas, sont tenus de 
travailler dans les läboratoires sous la direction d'un magister et 
d'étudier dans l'immense bibliothèque du Collège. Étant donné 
que la plupart des apprentis ont déjà appris les rudiments de 
l'alchimie dans l'une des écoles mineures que contrôle l'Ordre 
Doré, on attend d'eux qu'ils connaissent les noms et ingrédients 
de la plupart des substances chimiques demandées par 
le magister, Au-delà de la perception et de la focalisation de 
magie, sujets dans lesquels tout apprenti qui se respecte, quel que 
soit son Collège, se doit d'exceller, il leur faudra également 
assimiler au plus vite les com 


magister patriarche de l'Ordre Doré 


“ous les scpt ans, les représentants des huit Collèges de Magie se 
réunissent pour désigner celui qui va officier comme patriarche 
suprême pour les sept années à venir. Il s'agit d'une décision 
cruciale, car les flux de magie de prédilection du patriarche élu 
vont souffler avec une vigueur accrue à travers Altdorf, ce que le 
Collège concerné ne pourra qu'apprécier En théorie, n'importe 
quel seigneur magister d'un Orure de Magie peut se présenter à 
cent élection, mais les patriarches de chacun des Ordres étant 
également les membres les plus puissants de ces organisations, 
rares sont les autres sorciers qui participent. La désignation du 
Collège de Magie dominant prend Hi forme d'un concours de 
magie violent entre le patriarche suprème en poste et les diffé 
rents prétendants, les uns après les autres, La compétition se 
déroule strictement dans les limites du saint hall d'Obsidienne. 
L'actuel patriarche suprème n'est autre que Balthasar Gelt, 


Balthasar apparut pour la première fois dans le port animé de 
Marienburg, il y a de cela quinze ans, en provenance de son pays 
d'origine du golfe Noir Avant acquitté le voyage avec de l'or 
transmurté, il ne fit pas de vieux os ét prit la direction d'Altdort 
avant la fin des effets, cap pour l'Orüre Doré. 


Balihasar était fasciné par l'alchimie depuis son enfance. Étant 
issu d'une famille fortunée, il n'eut aucun problème pour 
sillonner l'Arabie, la Tilée, l'Estalie et même les. Principautés 
Frontalières, en quête de tout ce qu'il pouvait apprendre sur son 
sujet de prédilection. Avec le temps, il apparut clairement que sa 


tion pour l'alchimie l'idée la 
Transmutation véritable, avait grandi en lui pour se muer en 
empathie naturelle avec le Vent jaune. 1 finit par entendre parler 
de l'Ordre Doré, dont on disait qu'il accueillait les meilleurs alchi 
mistes du Vieux Monde et des magisters aux talents hors pair. 
Entendant B l'appel du destin, Balthasar décida de se rendre aux 
portes de l'Ordre 


en_ particulier de 


Sa con l'alchimie fit forte 
impression aux magisters dorés, mais ce fut son affinité naturelle 
avec Chamon qui les saisit le plus. Les sorciers qui savaient 
puiser dans un seul courant magique à la fois sans la moindre 
formation étaient et sont toujours extrémement 

pourtant ce que réalisait Halthasar 
quable I fut accepté au sein du Collé 


étendue de 


ce aussitôt 


La découverte du secret de la Transmutation véritable était La 
motivation principale de son apprentissage. Aidé 
sance exhaustive de l'alchimie et par son talent naturel pour 
manipuler le Vent doré de magie, Balthasar gravit les échelons de 
l'Ordre à une vitesse fulgurante, plus vite que n'importe qui dans 
l'histoire du Collège. Son intelligence. 
ouverture d'esprit le rendirent très populaire, non seulement au 
sein du Collège, mais également auprès des plus modestes guildes 
d'alchimie qui sont réparties 

Reikland. 


curiosité et son 


Puis vint le jour de son accident. Pour des raisons qu'il n'a jamais 
révélées, son laboratoire privé se chargea d'une intense lumière 
dorée, précédant une explosion tonitruante qui dévasta ses 
quartiers sans même faire trembler les parchemins des pièces 
adjacentes. Quoi qu'il arrivät, Balthasar survécut. 1 verrouilla ses 
portes et refusa que quiconque soigne ses blessures. Un jour 
seulement après l'événement, il émergea de sa cha 

apparemment rétabli, mais habillé d’une toge le couvra 


nbre 
we de la 


tête aux pieds et portant un masque doré, accoutrement 
lequel on ne l'a jamais vu depuis. 


ns racontent que toute sa peau se serait transformée en 
autres sont persudés qu'il est complètement défigure 
d'autres encore murmurent qu'il serait porteur de la malédic 
ou au contraire, des faveurs, des dieux du Chaos et qu'il dissinn 
ses malformations sous son masque et sa longue Loge, Perso! 
ne sait exactement ce qu'il en est, et nombre de ses collègues 
se sont jamais plus comportés de la mêm 
depuis cet incident 


Quoi qu'il en soit, l'accident n'a aucunement érodé li déter 
nation de Balthasar dans sa quête, pas plus qu'il n'a entravé « 
pouvoirs, Bien au contraire, il 4 depuis accédé au statut 

patriarche suprême des Collèges de Magie, en l'emportant 

Thyrus Gormann lors du duel rituel, substituant son Vent 

domination de l'Ordre Flamboyant, tout ceci 
devenir patriarche de son propre Collège. Il 
entendu assumé la fonction de 

son prédécesseur, le n he Feldmann, s'évan 
dans la nature un an avant que les Collèges de Magie ne fus 
mobilisés pour résister à la fameuse Tempête du Chaos, 


nt même 
depuis 
triarche de l'Ordre Doré, qu 


Depuis l'intronisation de Balthasar comme patriarche suprême 
Vent jaune de Chamon souffle dru dans les rues d'Ald 
Balthasar s'est avéré un conseiller de l'Empereur exception! 
lement rationnel, une sage autorité pour les Collèges, et un À 
précieux pour les armées de l'Empereur, ce qui lui vaut 
influence accrue à la cour et le respect de ses pairs. 


Gotthilf Puchta, 
ancien patriarche de l'Ordre Doré 


Le magister patriarche Puchta est célébré dans la plupart 
Collèges de Magie. car il fut celui qui rédigea il y a plus de © 
ans l'ouvrage prépondérant (et également volumineux) sui 
gie, également connu sous le nom trompe 
d'Humble Traité sur la nature de la magie.On peut trouver 
reproductions de cet énorme volume dans presque tous 
Collèges de Magie. ainsi que dans certaines bibliothèques priv 
de magisters et de nobles fortunés. 1 ne s'agit pas d'un livre 
je traitant de théories fiables et complex 
sur Hi mature de li magie, le royaume du Chaos et d'au 
questions ésotériques et occultes. 


Bien qu'il ne soit pas aussi connu du public que les légendes 
sont Volans ou von Farnus, Gotthilf Puchta reste l'un des 
les plus respectés de l'histoire auprès des cercles collé 


La guilde des magiciens 
et des alchimistes 


Plus de deux siècles après ses balbutiements, l'Ordre D: 


contrôle toutes les écoles et guildes d'alchimie de l'Empire. d 
il est d'ailleurs propriétaire. Le plus célébre de ces établisseme 
est celui que les habitants de Middenheim, sa ville, appelle 
guilde des n 


jciens et des alchimistes: 


La guilde est l'inst d'apprentissage pour les alchimistes 
plus ancienne de l'Empire et sa réputation n'est plus à fa 
Initialement fondée sous le titre de «guilde d'alkemie » entre 12 
et 1600 CI (les archives sont plutôt vagues et contradicroi 

la question), ce fut pendant près d'un millénaire l'endroit 
lequel convergeaient les alchimistes de tout l'Empire qui sou 
tient approfondir et élargir leur compréhension des sciences 
ses débuts, l'alchimie était bien moins développée et cernée 


es. 


xies dans le domaine n'étaient qu'une confusion de chimie 
imentaire et d'herboristerie, le tout guidé par la supersti 

eultisme et un zeste de magie vulgaire. Malgré cela 
: un établissement de savoir er de science réputé, rares étant 
personnes qui se souciaient de ce qui pouvait se passer à 


ide avait connu de nombreuses vicissitudes 
que histoire, et le graf de Middenheim força ses membres à 
centrer tous leurs eflorts pour le bien de la ville, plutôt que 
as l'approfondissement de la connaissance alchimique, Quand 
présenta la défaite de la Grande Incursion di 


verain_choisisse Altdorf comme siège de ce qui allait être 
asidéré comme un Collège privilégié d'alchimie : l'Ordre Doré. 
rêtre s'agissaitil d'une décision politique de la part de 
apereur, qui choisit de placer stratégiquement les Collèges au 
ire de l'Empire, à mi-chemin entre Nuln et Middenheim, sous 
lants et ceux du grand théogoniste, au cœur du culte 


amarite. 


période qui suivit la fondation des sciences alchimiques telles 
les enseign l'Ordre Doré provoqua un grand trouble 
sein de la guilde des alchimistes de Middenheim. Les magisters 
l'Ordre faisant chaque jour de nouvelles découvertes à Altdorf 
de nombreuses théories alchimiques des siècles précédents 
at battues en brèche, une réorganisation de la guilde parut 
re. Par décret impérial, et sous la pression constante des 
erses autorités religieuses, tous les éléments considérés 
mme magiques furent supprimés des enseignements et 
iques de la guilde. Ne pouvant accéder aux secrets jalou- 
nt gardés de l'Ordre Doré, la guilde des alchimistes se 
uvait à la traine et de moins en moins réputée, Des magisters 
l'Ordre Doré commencerent à apparaitre à Middenheim, 
nviés par l'aristocratie et certains commerçants. Le graf lui 
me invita un magister alchimiste à rejoindre sa cour L'avenir 
sissait bien morne pour la guilde qui dut se résigner 
er aux apprentis que les rudiments de l'alchimie: 


à quatre-vingts ans, guilde finit par devoir fermer ses portes. 
es étaient en effet les alchimistes compétents qui se 
rnaient vers cet établissement pour étudier ou enseigner, alors 
is pouvaient postuler pour l'une des écoles contrôlées 
l'Ordre Doré. Assurément, l'époque où la guilde attirait les 
ves fortunés et les contributions juteuses était derrière elle. 

ne pouvait plus assurer l'entretien de ses locaux déliques: 
ats. I semblait que l'Ordre Doré n'attendait que ça, puisque ses 
orésentants s'adressèrent aux propriétaires du terrain de la 
ide et leur proposèrent de racheter la propriété pour la 
aover et l'équiper de laboratoires plus récents. lis promirent 
me d'employer les anciens savants de l'établissement pour 
struire les bases de l'alchimic: 


lin intérêt était dû au fait que Middenheim était bien 
stante d'Aldorf et d'un accès délicat, ce qui empéchait l'Ordre 
ré de servir la grande cité d'Ulric comme il le voulait. Les vieux 
himistes de li guilde étaient à ce point endettés et sans 
spective de travail, qu'ils ne purent qu'acceptér. 


ils eurent vent des plins de l'Ordre Doré concernant les 
ux de l'ancienne guilde, les magisters supérieurs de l'Ordre 
leste contactérent les magisters alchimistes et parvinrent à un 
cord sans précédent entre deux Collèges de Magie. Les astro 
anciens de l'Ordre Céleste avaient les mêmes problèmes de 
iverture de Middenheim que ceux de l'Ordre Doré, mais ils 
sent également intéressés par le fuit d'y établir des observar 
res, au vu de la position idéale de la cité montagneuse, 
salement bien protégée contre les bêtes errantes et Les bandits. 
près quelques débats animés sur le financement et la 
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construction des laboratoires et des observatoire, 
ütion de qu 
deux Collèges, les deux Ordres parvinres 
établirent la guilde des magisters, 


et la répar: 
artiers où allaient travailler et vivre les magisters des 


à un accord et 


Le complexe de la guilde dispose désormais de laboratoires tenta 
culaires et de tours d'observation du ciel en forme d'aiguilles 
S'élevant dans les hauteurs de li ville, La bâtisse principale 
présente trois étages, construite dans un style faste et excen 
Wrique, avec une entrée supportée de colonnes montant jusqu'a 

voit. Une grande bibliothèque occupe le premier étage, ainsi que 
des laboratoires de recherche pour les alchimistes. La guilde 
dispose de chambres pour les magisters supérieurs qui y 
résident, ainsi que d'un vaste dortoir où couchent les apprentis 
des deux Ordres. Plus d'une douzaine de chambres sOnt dispo- 
nibles pour les magisters d'un Ordre où l'autre qui sont de 
passage à Middenheim, mais n'ont pas de logement ou préférent 
Simplement la compagnie de personnes qui ne les regarderont 
pas comme s'il étaient de dangereux animaux (attitude courante 
chez les citoyens de Middenheim), 


Toujours marqués par la mémoire de l'ancien établissement, et 
peurêtre par ignorance ou par respect des magisters qui leur 
sont tombés dessus, les gens de Middenheim parlent toujours de 
la «guilde des magiciens et des alchimistes 


Le Collège restructuré a prospéré comme jamais au cours des: 
huit dernières décennies. La guilde a repris son statut de foyer de 
convergence pour les jeunes alchimistes et seul l'Ordre Doré 
d'Altdorf la surpasse par I taille, le prestige et l'influence 
L'établissement dispose des meilleures installations et biblio 
thèques de savoir occulte hors d'Altdorf. Nombreux sont ceux 
qui considèrent la guilde comme une étape sur la voie des 
Collèges impériaux d'Altdorf, Les magisters célestes et dorés qui 
y résident sont autorisés à prendre des apprentis, mais seul les 
Collèges d'Altdorf sont habilités à décider quand un apprenti 
mérite le titre de véritable magister 


Br 


Les locaux de la guilde furent endommagés pendant la récente 
invasion de Middenheïm par Archaon et d'importantes rénova- 
tions sont en cours. Depuis la fin du siège des hommes du nord, 
la guilde est en pourparlers avec les magisters de l'Ordre 
Flamboyant qui souhaitent financer une grande partie des 
travaux, en échange de quartiers et de salles d'entrainement pour 
leurs propres apprentis dans li gigantesque propriété, lis sont 
appuyés par le graf de Middenheim et les négociations semblent 
avancer dans le bon sens pour l'Ordre Flamboyant 
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Albrecht Helseher, 
grand magister de la guilde 


Helseher est seigneur magister de l'Ordre Doré. I est également 
le responsable de la guilde. C'est à lui que doivent s'adresser les 
magisters des deux Collèges s'ils désirent une chambre où 
souhaitent profiter des installations de la guilde. Helseher semble 
avoir une soixantaine d'années et l'on a sous certains 
l'impression que sa peau présente un éclat légérement mn 
lique. 11 est d'une taille légèrement supérieure à la moyenne, 
plutôt maigre et simple d'allure. 11 présente une longue crinière 
noire, grisonnant au niveau des tempes et son regard perçant est 
d'un bleu extrêmement vif. Ce sont ses yeux et ses doigts cffilés 
mais puissants qui marquent d'emblée les gens qui Le rencon- 
rent. Helseher s'habille avec un manque de vanité qui frise la 
ligence. Quand il n'est pas vêtu de sa salopette et de son 


________ LE COLLÈGE DE JADE 


Domaine: Vie 
Collège: le Collège de Jade 

Symboles: les Spires de la vie, la Spirale, le Triskèle, le Chêne, la 
Feuille de chêne, le Rameau de gui, la Faucill. 

Vent de magie: Ghyran 


Ghyran est le Vent vert de magie, l'élan de l'Acthyr vers la crois- 
since et l'expression du besoin de nourrir et d'être nourri 
Ghyran est la nutrition, la croissance, la fertilité, l'écho de 
1'Aëthyr et le miroir de la vie, 


Ghyran se précipite à la manière de la pluie sur le sol terrestre, 
<t ceux qui ont le troisième œil peuvent voir qu'il y forme des 
flaques et des tourbillons. Ces mares et ces ruisseaux de magic 
verte et séintillante forment petit à petit des rivières immaté- 
rielles qui irriguent la lande à l'instar des cours d'eau, sans être 
soumises aux lois de la physique, Quand les Vents de Mag 
soufflent au plus fort, on raconte que Gran déferle sur le pays 
comme un raz de marée, avant de s'épancher dans la terre ou 
d'être attiré par les fleuves, les ruisseaux, les Lacs et les sources du 
monde des mortels. Pour une raison mystérieuse, ses énergies 
semblent se lier particulièrement bien avec l'eau et saturent Ia 
terre de sa puissance vitale. C'est ainsi que l'on retrouve de 
grandes concentrations de la force de Ghyran dans les rivières, 
étangs et sources, ainsi que dans la végétation et d'autres êtres 
vivants. Ghyran remonte avec l'eau par les racines des plantes, 
alimentant tous les êtres vivants. Il est à la fois ce qui provoque la 
croissance et se nourrit d'elle, Quand les Vents soufflet fort, les 
rues de toutes les villes sont inondées des flots de Gran, qui 
parcourent les pavés en quête de matière organique, tel un 
ruisseau immatériel que le commun des mortels ne peut ni voir 
ni ressentir 
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Helscher s'intéresse davantage à ses études alchimiques qu'à 
toute autre chose, et il quitte rarement ses appartements € 
bureaux de La guilde. I est done peu visible de gens extérieurs 
qui le perçoivent comme une personne mystérieuse inspirans 
une certaine crainte. 


Janna Eberhauer, 
adjointe de Ia guilde 


La magister Eberhauer n'a pas encore quarante ans, mais elle 
montre défà une grande expérience dans st profession. Comme 
le stipule l'accord entre les Ordres Célestes et Dorés, l'adjoint d 
grand magister doit être issu du Collège Céleste. Eberhauer est 
donc astromancienne. 


Elle paraît bien plus jeune que son âge. Elle est grande et sculp- 
turale, avec une chevelure en désordre qui lui tombe sur les 
épaules.des yeux noisette mouchetés d'ambre et quelques taches 
de rousseur sur les joues er l'arête du nez. Elle est toujours impec 
cablement vêtue, préférant un style pratique et classique aux 
goûts plus démonstratifs de son Ordre. Elle ne correspond pas 
vraiment à l'idée que l'on peut se faire d'un magister. intelligente 
et chaleureuse, Eberhauér présente le don rare de savoir mettre 
les gens à l'aise, ce qui est fort pratique pour obtenir des informe 

ons censées être confidentielles, Elle ne fait en revanche pas 
facilement part de ses propres opinions et parait volontairemen: 
souvent ambigué. 


| Aperc1 


Les magisters de l'Ordre de Jade étudient Le domaine de la Vie, 
est alimenté par Ghyran, le Vent vert de magic. L'agromanc 
l'on pourrait traduire grossièrement par magic de la ter 
terme restrictif et plutôt aride désignant le domaine de magic de 
l'Ordre de Jade dans l'Ordonnance sur la Sorcellerie, I ne faut pas 
perdre de Vue qu'au moment de a rédaction de l'Ordannance,le« 
ffets et préférences des divers Vents de magie adoptés par les 
Collèges ne s'étaient pas encore complètement manifestés. C'es 
pourquoi les distinctions entre les arts oceultes se perdaien: 
Parfois dans les noms qu'on leur donnait, La magie de Jade, 0 
druidisme, concerne l'agriculture, l flore, et les flux et périodes 
de fertilité de la campagne et de toutes les créatures vivantes ( 

ins). On pourrait également l'appeler magic de 
l'eau où magie de La terre 


Magie de Jade 


La magic de Jade, ou du domaine de la Vie, comprend les sorts qua 
s'intéressent aux changements de saison. à l'agriculture, a fertiite 
la croissance, l terre, le terroir ét l'eau, Ces sorts sont alimentés pa 
Ghyran. le Vent vert de magie, qui a par le passé inspiré tant de 
sorciers de village et d'occultistes de bas étage, en particulier les 
légendaires élémentalistes (de l'eau et de la terre),et bien entendu: 
le druidisme. Tous ces tâtonnements maladroits associés à Ghrur 
peuvent désormais tendre vers la maîtrise et se manifester dans le 
domaine de la Vie tel que l'enseigne le Collège de Jade. 


fut le 


= D ee = 


à campagne, ce qui les découragerait de passer trop de temps 
lans l'étroitesse des grandes cités de l'Empire. En raison 
de leur compétence et de leur amour de 
forces de Ia nature et de tout ce qui est 
tles magisters de Ghyran sont 
souvent sollicités pour soigner des: 
ultures malades ou fertliser un so! 
stérile. Ils peuvent transformer un 
error mort en champ fertile, 
liminer le mildiou et la rouille 
ncoura 
rommes et des bêtes, et l'on 
huchote mème qu'ils seraient 
apables de provoquer une 
roissance violente et 
limitée chez les 
réatures et les 
plantes, si tel est 
eur désir. Mais 
es magisters ont 
galement le pouvoir 
le contrôler les flux 
l'eau et la terre sur 
aquelle ils se 
“ennent. Au combat 
Is peuvent invoquer 
les geysers fumants 
lans les rangs 
nnemis et même 
àire trembler et fissurer 
2 terre sous leurs pieds. 


es druides de l'Ordre de la Vie 
pprénnent à vivre en harmonie 
naturelle avec la campagne, à 
ukuiver la terre d'une manière qui 
soit aussi bénéfique pour elle que 
our ceux qui en vivent, Les magisters de 
ace sont à ce point liés à la vie florale de ce 
monde, que leur vigueur magique a tendance à 
roitre et décroïtre au gré des saisons. Leurs pouvoirs 
sont vaillants au printemps, souverains en été, ftiblissants à 
automne et anémiques en hiver, mais on dit également qu'ils 
 épanouissent avec la pluie. 


Le druidisme ou 
le domaine de la Vie 


Druide» était le nom traditionnellement donné à ces étranges 
ames et femmes de légende, censés être les premiers représen- 
ims sacrés de l'humanité. Dans les zones rurales de l'Empire, 
“ins mythes racontent que Tail et Ulric adoptérent des tribus 

mmes et que les humains du Vieux Monde révéraient les esprits 
< la terre et de la nature, réunis sous l'appellation commune de 
Grande mère. Mais cette religion était différe 
de Sigmar. Il s'agissait plutôt d'un profond 
tant que représentant abstrait des forces nat 
non perçue comme une déité souveraine: 


à ne sait s'il s'agissait B d'une approche plus ancienne du divin. 
elle que la concevaient les plus lointains ancêtres de l'Empire, où 
simplement une manière de vénérer les dieux différente, qi 
évolué au fil des millénaires. On ne peut en tout cas nier 
€ les druides de cette époque reculée étaient les gardiens de la 
idition er des saisons, ainsi que de la sainteté de la nature. On 
te qu'ils menaient des rituels tribaux dans leurs bosquets 
res sacrés ou, plus souvent, au cœur de grands cercles de 
res probablement érigés par leurs soins. 


S'il est possible que ces premiers druides ne soient pas que des 
mythes, on ne peut penser qu'ils posèrent Eux-mÉmES LOUS 
les cromlechs et mégalithes éparpillés à travers le 

Vieux Monde, car il s'agit de l'œuvre 

des Anciens, ces elfes qui puisaient 
la magie du Vieux Monde pour 
l'orienter vers le Grand Vortex 
d'Ulthuan, Quoi qu'il en soit. 

il est fort probable que des 
humains magiquement 
sensibles aient pu prendre 
conscience des immenses 
quantités d'énergie qui 
parcouraient ces pierres et 
les aient prises pour 
des focaliseurs de 

la force naturelle 

de la terre, ce qui 
n'est pas 

totalement faux 

et pourtant loin de 
la vérité. 


Quand Teclis 
rassembla tous les 
occultistes e les 
rs de village 
qu'il put trouver à 
travers l'Empire, il 
découvrit également 
quelques vestiges éparpillés 
et philosophiquement 
dénaturés de Ia tradition 
druidique dans les zones les 
plus rurales de l'Empire. Ces 
individus avaient survécu au 
siècles de persécution et à. 
montée des cultes plus récents et actifs. 
Is ne vinrent pas tous de bon gré, mais 
une fois que Teclis leur montra les énergies pures 
de Ghyran, tous ceux qui avaient un tant soit peu de 
sensibilité magique, ainsi qu'une affinité véritable avec les 
saisons et la nature, comprirent que la pureté que leur offrait 
Teclis constituait la voie idéale de leur vocation. Les deux tiers 
de ceux qu'approcha Teclis le suivirent 


En l'espace de centans, après la fondation des Collèges de Magie, 
on vit apparaître plusieurs druides dans les campagnes de 
l'Empire. Mais s'ils semblaient correspondre à la description des 
druides de légende. ces nouveaux personnages appartenaient à 
l'Ordre de la Vie et n'étaient autres que les magisters du Vent vert 
de magie. Certaines rumeurs font en outre état d'une forme bien 
plus ancienne de druidisme qui survivrait dans l'ile embrumée 
d'Albion. 


Les magisters druides de Ghyrun se ré 
bosquets situés au sein de mégalithes ou à | 
telluriques, pour encourager le libre flux de 


issent dans d'anciens 
iersection de lignes 
es énergies à l'inté 


rieur de ces limites ainsi que la puissance nourricière de G/ 
dans les zones contaminées par li magie noire. Ils lutt 
également contre les maladies végétales et la famine que les 


Seigneurs de la Ruine tentent d'imposer sur l'Empire. 


Devoirs et engagements 


Les magisters druides n'ont pas d'engagements à respecter sur 
le modèle de la plupart des autres Collèges. Non seulement, 
ils ne s'intéressent guère à ces choses, mais ils sont par ailleurs 
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difficilement en mesure de les honorer. Bien qu'il existe bel et 
bien un Collège associé à leur Ordre dans la cité d'Altdorf, les 
magisters druides préfèrent vivre et mener leurs affaires dans les 
régions les plus rurales et n'ont pas vraiment de site central dans 
lequel ce genre d'accord pourrait être conclu. 


Heureusement, le Collège de Jade est très autonome, puisqu'il est 
construit à l'intersection de lignes telluriques particulièreme 
chargées de Ghyran, ce qui permet aux magisters de se passer de 
grosses sommes d'argent pour en assurer ki maintenance. Les 
contributions de Karl Franz ( la fois en tant qu'Empereur et que 
prince d'Altdorf) suffisent à couvrir les dépenses engendrées par 
les salaires des gardes et l'entretien du mur extérieur. Là responr 
sabilité principale officiellement attribuée aux magisters druides 
du Collège de Jade consiste à s'assurer que les fermes de l'Empire 
restent fructueuses et productives. Il s'agit d'une mission très 
importante, quand on connait la somme de maladies végétales 
naturelles et surnaturelles qui affectent 1 particulier 
dans le nord. De grandes étendues du Vieux Monde sont conta- 
minées par les traces de poussière de malepierre, qui peuvent 
avoir un effet dévastiteur à long terme sur le paysage. Les 
magisters druides prennent bien soin d'assurer l'équilibre 
constructif entre les forces naturelles et aethyriques sur l 
campagne 


Moins officiellement, la responsabilité principale des magisters 
druides de Ghyran, par ailleurs liée à leurs autres devoirs, 
consiste à protéger les lignes telluriques qui traversent les terri. 
oires impériaux, et les cromlechs où elles se rencontrent, pour 
s'assurer que leurs énergies circulent proprement et rapidement 
C'est dans le cadre de cette tâche qu'ils mènent des rituels saison 
niers dans les grands mégalithes de Eyvberry, Muttersfeld 
Fruchtbarfelsen et de nombreux autres cromlechs plus réduits de: 
l'Empire, pour renforcer la vigueur des énergies qui parcourent 
les lignes telluriques. Mais ces rituels permettent égalemer 
l'opération double qui consiste à puiser les éléments maitrisabl 
de Ghyran depuis les lignes et à leur permettre de se diffuser 
dans la campagne environnante, afin d'encourager la croissance 
saine et abondante des plantes, 


En temps de guerre, une mobilisation est envoyée au Collège 
d'Altdorf, et les quelques sorciers de Jade qui y résident, selon 
une roution établie, répondent à l'appel. Si les magisters de 
Ghyran présents au Collège sont trop peu nombreux pour satis- 
faire la demande, des familicrs magiques sont envoyés à d'aut 
membres de l'Ordre, ou des inscriptions secrètes seront laissées 
sur les mégalithes sur Ha route du champ de bataille, tout cela 
pour quérir une participation supplémentaire. En temps normal, 
les sorciers de Jade ont pour devoir de surveiller la santé 
physique des soldats et de vérifier que Ia terre leur fournit tout 
ce dont ils ont besoin, car il ne faut pas oublier qu'une armée ne 
marche pas l'estomac vide. Mais on dit également que 
magisters druides sont capables de deviner les déplacements de 
l'ennemi en écoutant les cours d'eau et les forêts de l'Empire. 


Les sorciers de Jade 


Les sorciers de Jade sont souvent habillés de toges et de 
vêtements en coton et en laine, téints de nuances de Vert, Ces 
ensembles sont généralement décorés des symboles de leur 
Ordre (la spirale, le triskèle, la feuille de chêne,etc.).et les druides. 
sont souvent pieds nus de manière à mieux ressentir les énergies 
de Ghyran quand ils se déplacent. Ils portent chacun une 
faucille, petite ou grande, qui représente l'insigne d'un magister 
véritable de l'Ordre. Il leur arrive fréquemment d'inclure dk 
céréales, des fleurs et autres graines où vé dans leurs 
vêtements où leur chevelure, ce qui peut les faire passer pour 
tout juste sortis d'une fête de fin de moisson. 


lis portent parfois des bâtons de bois vert, comme du noiseties 
du chêne, de l'if ou autre variété considérée comme sacrée par 
magistér. 


Les seigneurs magisters de l'Ordre sont réputés pour la verdure 
qui leur pousse naturellement sur la tête. 


[Mentilité ES 


Les magisters de Ghyran sont les plus en phase avec la campag 
de tous les Orures de Magic et on les croise à peine plus souver 
dans les villes que les magisters chamaniques de Ghur 
adorent la nature et tout ce qui vit,et la pluie les ravir, C'est parc 
qu'ils sont si intimement liés au flux et au reflux de La nature, qu 
leurs pouvoirs ont tendance à aller et venir au gré des saisons 


Les druides de l'Ordre de la Vie sont vigoureux et joviaux, débos 
dants d'énergie et d'un humour déconcertant, bien différents de 
l'image austére que l'on accorde généralement aux magisters. Ds 
se passionnent pour tout ce qui concerne l'agriculture et sors 
experts dans l'art de maintenir la bonne croissance de 101 
végétal. Ils prennent leur engagement visivis de La nature très 
sérieux et s’opposent farouchement aux fidèles de Nurgle. 4 
n'engendrent que corruption et décomposition. Ils n'or 
également que mépris pour toutes les formes de nécromancie 
de magie noire, car elles s'opposent à H vie. Les magisters druide» 
se montrent plutôt méfiants à l'égard de ceux de Sy/sh, qui ne 
se préoccupent que du résultat 


Fait rare pour les Collèges de Magie, il ÿ à autant de femme 
druides que d'hommes, peurêtre même plus, mais C'est probe 
blement naturel pour un Ordre qui préfère fonder ses propres 
communautés. IL est également courant pour les magisters ch 
Gbyran de s'unir entre hommes et femmes, et d'avoir des enfants 
élèvent toujours eux-mêmes selon la tradition de l'Ordre 


| Les apprentis | apprenti € 


La majorité des apprentis du Collège de Jade sont des rejetons dk 
magisters de Ghyran, ce qui a tendance à former une sorte de 
caste druidique isolée. Néanmoins, les sorciers de village 
présentent une aff iculière avec la magie de la croissance 
et de la fertilité attirent souvent l'Ordre de la Vie à eux. L'argent 
n'est pas un souci pour le Collège de Jade qui ne s'inquiète pas 
de savoir combien peuvent leur offrir les apprentis. La terre leur 
apporte tour ce dont ils ont besoin et rend le pécuniaire superfl 
Les initiés sont cependant liés à l'Ordre par des serments Faisar 
intervenir des rimels sauvages et des offrandes de leur sang à 2e 
lueur de la lune du Chaos, si bien que seuls ceux qui s'engager: 
réellement sont acceptés au sein de l'Ordre de la Vie. 


L'enseignement du domaine de la Vie est influencé par le flux 
saisonnier de Gbyran. À partir de la première nouvelle lune qua 
suit l'équinoxe d'automne, jusqu'à Mondstille (le solstice 
d'hiver), les études des apprentis et magisters de Ghyran se 
focalisent sur la théorie et les connaissances de l'Ordre, car L 
Vent vert n'est jamais très vigoureux durant cette période. 


L'Orüre se montre plus actif à partir de la première pleine lune de 
Mannslieb après Mitterfruhl (l'équinoxe de printemps) c 

t deux cycles lunaires de plus. C'est la grande période 
d'acuvité de l'Ordre, dont les apprentis sont plongés jour et nur 
dans une frénésie d'apprentissage et apprennent les sorts de L: 
Vie par la tradition orale et la pratique. À la fin de ces quelques 
semaines, toutes les communautés de l'Orure druidique part 
cipent à de grandes fêtes tenues dans certains bosquets € 
cromiechs. 


est durant ces célébrations que les disciples qui ont montré 

acceptés en tnt qu'ap- 
ntis supérieurs reçoivent leur faucille de cuivre, et que Ceux 
ui deviennent compagnons sorciers se voient confier Ce même 
sjet, mais en argent pur, symboles de leurs statuts respectifs. 
la arrive toujours sans que l'on s'y attende, et nul apprenti ne 
sit qui vont être les heureux élus. Il n'y 4 aucune forme 


. & 


ne compétence suffisante pour être 


es druides 
apérieurs 
les diffé 

rentes 


tentent 
le se réunir 


els candidats 
sont dignes d'une 
promotion, Pendant 
à nuit, alors que les 
pprentis participent à 
les danses et chants au 
aructère rituel, 
<e présente subitement, vêtu 
mme l'Homme Vert ou la 
erre Mère et confie une faucille 
chacun des apprentis jugés 
xrêts. À l'issue de ces festivités, 
ls divers disciples retournent 
xercer leur magie et voyager 
ssqu'à La fin de l'été. Ceux qui 
souhaitent devenir de véritables 
nagisters de l'Ordre doivent se 
“endre à Altdorf à Sonnstil 
équinoxe d'été), où ils 
nt mis à l'épreuve par les 
scigneurs magisters (ou grands 
ruides) qui s'y réunissent 
pour leur assemblée annuelle 
eux qui passent les épreuves 
igoureuses et souvent 


maître 


dangereuses avec succes 
eçoivent une frucille d'or 
1 sont acceptés en tant 
jue magisters druides 
part entière 


rendant l'été et l'hiver, seule 

poignée de magisters 
éside au Collège. lis sont 
our la plupart au service des 
mées de l'Empire pendant 
été, ou quelque part dans la 
inde, en train de pratiquer 
eur art. La ville n'a finalement 
pour eux que peu d'atrrait 


ne de 


»e rous les Orüres de Magie, celui de nu le 
vins indésirable. Cela ne veut pas dire que les gens ne craignent 
1s leurs pratiques, loin de Ia, mais quand un sorcier de Jade se 
résente dans une région rurale, les champs ont tendance à s'épa 
ur, le bétail à être productif et les femmes du village à 
neevoir et accoucher plus facilement, Ces raisons suffisent à 
ire bénéficier les magisters de Ghyra d'un certain respect 


Vie est probablem 


Chapire IV: Les Collèges 
le Magie Impériaux 


Au-delà de leur méfiance et de leur aversion envers les magisters, 
les habitants des grandes villes et des cités perçoivent souvent 
ces druides comme retardataires, par leur manière de se vêtir ct 
leurs gestes, et probablement aussi comme déments. Mais, dans La 
mesure où il y a peu de chances que des magisters de Gran 
apparaissent en nombre dans les villes de l'Empire ( l'exception 
d'Akdorf). la question se pose rarement 


Locaux et terrains 
du Collège 


Le Collège de Jade est le 
foyer idéologique 

2 magisters qui étui 

le Vent de Ghyran et 

le domaine de la Vie. La 

bâtisse est entourée 

d'une immense muraille 

ne comportant aucune 
meurtr 

atteignent presque vingt 

mètres de haut, dépassan 

tous les établissen 

commerçants environnants. 

Ils sont faits de briques et la 

face extérieure est lustrée 

de vert. Un symbole du 

Collège apparait sur chaque 

brique ici une spirale, Bi un 

triskèle, Bbas une feuille de 

chêne, etc. La muraille 

décrit grossièrement 

un cercle, formant 

en réalité 

le tour extérieur 

d'une spirale se 

refermant dans le 

sens des aiguilles 

d'une horloge: 

d'environ 

200 mètres de 

circonférence 

C'est ainsi 

qu'après un 

tour, Ia muraille 

présente un 

décrochement 

de six mètres. 

où se trouve 

l'unique entrée 

du Collège, une 

simple porte en 

chêne apparaissant à 

la base de la muraille 


re ou tour, Ces murs 


ts 


L'entrée est gardée jour et nuit par une 
rotation de guerriers lourdement ai 

et protégés, toujours au nombre de quatre 
sélectionnés pour représenter les quatre étapes de la vie. L'un 
d'eux est jeune, un autre est dans la fleur de l'âge, un troisième 
d'âge mür et le dernier plutôt vieillissant. Malgré leurs aspects 
différents, très habiles guerriers, prodiges où 
vétérans des arts de la guerre et du combat. S'ils sonnent l'alerte 
tous les magisters présents dans le Collège accourent à leur aide. 


Les magisters de l'Ordre sont autorisés à pénétrer dans les locaux 
sans la moindre question et peuvent même étre accomp 
d'un ou deux amis. Un magister qui tente de faire rentrer un 


groupe important devra avoir une raison valable, sachant que les 

ardes se montreront indulgents Tout autre individu doit pouvoir 
démontrer qu'il est le bienvenu, Comme c'est le cas avec la 
plupart des Collèges, quand une personne demande à rencontrer 
un magister particulier les gardes envoient un. messager pour 
vérifier que le magister en question souhaite cette entrevue qui, 
le cas échéant, aura lieu à la porte du Collège, Les gens ne sont 
pas autorisés à se promener à l'intérieur du Collège pour satis- 
faire leur curiosité. 


Les personnes qui sont admises dans le Collège verront que la 
spirale se prolonge à l'intérieur, Sur leur gauche, ils pourront 
remarquer que la face intérieure de la muraille est supportée par 
des étais sur lesquels grimpent du lierre et diverses autres 
plantes. Sur leur droite, une rangée d'arbres et d'arbustes forme 
un autre mur qui paraît presque naturel, Le chemin qui se trouve 
entre les deux parois est recouvert d'herbe, Les visiteurs qui 
évoluent sur ce sentier se rendront compte que La puanteur de la 
ville y est remplacée par l'odeur pure de la nature, et que le bruis- 
sement du vent dans les arbres et le ruissellement à peine percep- 
tible d'un cours d'eau sont venus se substituer au vacarme des 
humains. Les individus observateurs ne manqueront pas de noter. 
qu'il y a peu de sons animaux dans cette étrange oasis et ceux qui 
sont encore plus attentifs pourront voir que le mur extérieur se 
trouve toujours sur leur gauche, si bien qu'ils ne se sont pas 
écartés davantage de la ville qu'au moment où ils ont passé Ha 
porte d'entrée. Et pourtant, on se croirait bien plus loin. 


Au bout d'un tour, les arbres et arbustes viennent remplacer le 
mur de gauche et la spire de droite se montre plus variée, 
alternant buissons. arbres, pierres agencées, où parfois mares et 
cours d'eau claire. Le sol présente un léger vallonnement 
artificiel, le tout créant un spectacle changeant à chaque pas, qui 
rappelle les diverses contrées de l'Empire. 


Le Collège de Jade semble sensiblement plus vaste de l'intérieur 
que de l'extérieur, à tel point qu'ateindre le centre en suivant le 
chemin peut facilement demander une heure. Mais une fois que 
l'on a parcouru le premier tour, il devient possible d'emprunter 
des raccourcis qui ménent au bosquet d'arbres formant le cœur 
du Collège. 


Ces arbres, qui sont essentiellement des chênes, avec quelques 
frênes, if, bouleaux, châtaigniers et platanes, ont été nourris par 
la magie et la patience des magisters qui en ont tiré une sorte de 
domaine vivant. Les branches et les feuilles forment les murs et le 
sol, tandis qu'un cercle d'imposants chênes au milieu du bosquet 
érigent les murs et colonnes d'une grande salle en dôme, dans 
liquelle se réunit le Collège lors des conseils. Au centre de ce 
cercle dé chênes. se dresse un énorme monolithe aux reflets 
incrusté de volutes complexes. Plusieurs chambres plus 
ées autour, Elles accueillent les membres du 
Collège qui décident de rester ici quelque temps. Les résidents 
permanents sont très peu nombreux et aiment changer 
fréquemment de quartiers, c'est pourquoi lt plupart de ces 
chambres finissent par se ressembler, structurées par des 
branches soigneusement agencées, tapissées de mousse. 


11 y a des chambres où l'eau de pluie court en permanence le long, 
des branchages, remplissant brièvement les coupes formées par 
les feuilles de lierre, avant de déborder et de reprendre leur 
descente. Dans d'autres pièces, les arbres et la vigne se fauñlent 
par les parois et offrent leurs fruits à longueur d'année. Le 
Collège dispose d'une bibliothèque où les parchemins sont 
gardés avec amour dans le tronc d'un énorme arbre, que l'on 
atteint en parcourant de robustes branches, Mais la majorité du 
savoir de l'Ordre est gravé sous forme de runes et de symboles 
sur de larges trones de chêne et des pierres érigées au cœur du 
Collège. 


Le sie est pour l'essentiel dénué de toute vie animale et les 
magisters n'y sont jamais trés nombreux (en particulier durars 
l'hiver ex l'été). Mais il faudrait être bien stupide et inconscier 

pour se montrer violent au sein du Collège du Jade car on dit que 

les arbres et les plantes grimpantes peuvent prendre vie pour 
capturer et entraver de tels intrus, 


Les magisters qui ont à faire à Altdorf passent l'essentiel de leur 
visite dans les locaux du Collège, qui leur est bien plus agréable 
que les rues de la ville, 1 est donc possible pour un visiteur de 
croiser un magister en se promenant dans ces jardins Lorsqu 
pleut, ceux qui savent les trouver pourront profiter des senti 
abrités par les arbres. 


11 est loin d'être facile de pénétrer par effraction dans le College 
de Jade, ce que personne, à l'exception des cultistes les plus 
dérangés et des aventuriers les plus écervelés, ne s'aviscrait d- 
tenter Quiconque tenté d'escalader la muraille de vingt mètres 
sert assurément repéré et s'expose à de sérieux soucis avec 
garde. Les plantes du Collège ne sont pas que de vulgaires 
buissons et remarqueront sans doute les intrus. Mais elles ne 
transmettront l'information aux magisters que s'ils le leur 
demandent, ce qui signifie qu'un visiteur qui ne suscite aucune 
méflance n'a pas de raison de s'inquiéter. En revanche, si le: 
druides cherchent à en savoir plus, les plantes pourront leur 
fournir une description détaillée de l'étranger qui se cache 
derrière elles. Quand un importun de ce type est découvert par 
un magister il risque fort de passer ses derniers jours sous forme 
de buisson ou de monolithe à la forme intéressante. 


| Personnalités | € 


Tochter Grunfeld, 
matriarche du Collège de Jade 


Lactuelle matriarche du Collège de Jade s'appelle Tochter 
unfeld, également connue sous l'appellation de Mère de Jace 
Contrairement à ce qui se passe pour les autres Ordres de Magie 
le responsable de l'Ordre de la Vie peut aussi bien être ue 
patriarche qu'une matriarche, Grunfeld s'est retrouvée à ce poste 
après la mort de la précédente matriarche, ka magister Arbure 
tuéc dès le début de la récente guerre contre les horde: 
d'Archaon. 


Grunfeld est plutôt grande, avec un visage rond et plaisant, à L 
peau bien bronzée. Sa chevelure blanche flotte au gré du vent, c 
tous ceux qui la rencontrent ont l'impression que du lierre 
pointe çà et la. Son âge est délicat à déterminer, comme c'est le 
Cas avec de nombreux magisters de son talent et de so 
expérience, mais l'on sait qu'elle était déjà active dans la régi 
de Wurtbad, dans le Stand il y a au moins six décennies. Elle es 
la mère de six enfants, Chacun d'entre eux fut élevé au sein Ge 
l'Ordre qu'il ou elle sert désormais comme magister druide 
druidesse. 


On raconte que Tochter a passé l'essentiel de sa vie à combattre 
les maladies envoyées par les ténèbres et les terres polluées qu 
s'étendent au nord-est de Wurtbad. Quand le vent souffle depuis 
lä-bus, il emporte avec Jui des traces de malepierre et le frisson de 
la tombe, contaminant les champs et les forêts de cette région 
par ailleurs verdoyante. La rumeur veut que Grunfeld as 
l'intention de déplacer sa communauté davantage vers Le node 
pour traiter le problème à la source 


La contrée pervertie que l'on appelle Sylvanie l'attend 2 
l'horizon, avec toute l'impatience d'une tombe: fraichemer: 
creusée. 


maine: Ombres 

»mboles: l'Épée du jugement, le Capuchon.les Volutes de brume 
sllège: l'Ordre Gris 

eat de magie: Ulgu 


«ste Vent gris de magie la réalité aéthyrique de la sensation 
sirement et de confusion. est la force immatérielle de La 
Snentation et la tromperie naturelle, 1 est le trouble, la 

=-piesité, le paradoxe. lgu représente tout ce qui à trait à 

ivoque, obscur et la mystification. 


+ les personnes dotées du troisième œil, Ulgu apparait 
we une sorte d'épais brouillard impénétrable qui 
nd sur la terre, engendrant une sensation de méfiance 
k: confusion chez ceux qui le traversent sans Le 
Probable résultat dé sa nature aethyrique, 
2 semble attiré par les brumes et brouilards 
rels du monde physique, où il flotte sur le 
frais et silencieux de l'air et enveloppe 
de ses ombres. II est surtout affecté 
les vents qui soufflent sur le monde 
el et se mue en gigantesques 
ses sous l'action des orages et 
rafales, circonstances 
dant lesquelles a. magi 
2 est la plus vigoureuse. 
< il reste cependant 
= fort dans les 
nes stagnantes 
tumides qui font 


ssonner l'air et 
anent tout de leurs 
Pres prises. 


+ magisters de l'Ordre gris ont 
pré Ulgu, Vent gris de la duperie et 
la confusion, Une traduction plus précise 
à définition de cet art occule, tel qu'il est décrit 
xs l'Ordonnance Impériale sur la Sorcellerie sous Le nor 
eryptomancie», serait la magie dont l'exercice et l'influence 
ichent au secret et cachent Ia réalité. 


[Le magie Grise ER 


2 domaine des Ombres est la magie induite par les aspirations, 
s desseins et les prédispositions du Vent gris. C'est Le domaine 

illusion, de Ia confusion et de la dissimulation. On l'appelle 
mmunément umbramancie. 


imbramancie, donc, est un terme fourre-tout pour désigner l'art 
« l'ilusionnisme, qui correspond à la branche de la magie qui 
= occupe de tromper les sens, Les umbramanciens de l'Ordre Gris 
<emblent pouvoir donner vie aux pires cauchemars et réaliser les 
reves les plus doux. IIs sont les maitres des apparences et des 
ensonges élaborés. IL va sans dire que l'umbramancie est un 
vantage certain sur le champ de bataille où les troupes alliées 
peuvent apparaître moins nombreuses, plus fournies ou plus 
redoutables que la ré: 


Mais la mis 
plus sinistre. 


Devoirs et engagements 


Bien que les umbramanciens soient tenus de servir les armées de 
l'Empire et de ses provinces, comme tout magister de l'un des 
de Magie, multiplier les forces militaires d'un 
claquement de doigts n'est ni leur spécialité ni leur fonction la 
plus appropriée. 


jon secrète des sorciers de l'Ordre Gris 


st encore 


Quand on regarde li propriété délabrée que l'Ordre présente 
comme son College, on a du mal à réaliser que ses proprié 
‘aires font partie des organisations au plus long bras de 
l'Empire. Mais l'extérieur minable de la bâtisse n'est 
que la façade d'un Ordre aux desseins secrets et 
bles, Derrière les murs miteux qui 


efficace et impitoyable. Mais 
l'Ordre des Ombres ne travaille pour 
aucun noble d'une province ou d'une 
autre, pas plus qu'il n'œuvre direc- 
tement ou politiquement pour 
l'Empereur, même si ses 
magisters lui servent souvent 
de conseillers. 


Les umbramanciens, 
comme les hiéro- 
plantes, ont pour 
mission 

la_persé 

l'ennemi au sein de la 
société impériale et la 
protection des idéaux de 
l'Empire, Mais tandis que les 

sorciers lumineux. sont avant 
tout des exorcistes qui triquent et 
sauvent ceux qui sont possédés par 
les démons et la magie la plus noire, les 
umbramanciens font office de diplomates, 


d'espi 
trouver et éliminer les réseaux illicites qui, des ombi 
les structures civiles, militaires, politiques et rel 
l'Empire. Leurs sorts de persuasion, de distraction, de dissimu- 
lation et de subrerfuge s'avérent particulièrement précieux dans 
cette entreprise 


Mais cela signifie aussi qu'ils risquent souvent de rentrer en 
conflit avec les répurgateurs qui perçoivent toutes les «sorcières 
patentées» comme indignes de confiance et trop impliquées dans 
leurs propres affüires. Les répurgateurs sont d'ailleurs loin de 
penser, comme les grandes autorités de l'Empire, que dénicher la 
Corruption qui se trame dans les organisations qui peuvent 
apparaître, ou sont, au-dessus de la loi n'est que l'une des 
nombreuses missions de l'Ordre Gris; 


Grâce à leur maîtrise des ombres et de l'illusion, et leur aptitude 
à détourner l'atenton, les sorciers gris peuvent fucilement 
infilrer les organisations, entrer et sortir des bâtiments sans être 
vus, tuer des gens et faire passer quelqu'un d'autre pour le 
meurtrier, où d'une manière plus générale, créer la confusion 
générale et le doute. Les umbramanciens sont relativement peu 
nombreux, mais ils se montrent très efficaces 


Chapitre IV: Les Collèges 
_ de Magie Impériaux 


Il est pratiquement impossible de recon: lisés, plus il s'avérerait facile de les empêcher d 
naître un magister de l'Ordre Gris si lui leurs déplacements. 

mème n'a pas l'intention de se faire 
repérer comme tel. Le vieillard inoffensif 
qui vo 


On trouve des sorciers Gris au service de représentants importar 
de l'Empire, de commerçants et de nobles, qui ne savent p 
ujours à qui ils ont affaire. L 

scigneurs de lOrdre Gi 
affirment que tous leu 
magisters sont extrèmeme 
respectueux des articles 1 

s de l'Ordonnance s 

la Sorcellerie et qu'il 


nec une compagnie de 
théâtre: la jeune prestidigitarice qui ag 
gagne quelques piécetres sur lt place du 

bourg: le magister aux frusques délavées 
par le voyage qui boit une bière à 
la table du fond avec un groupe 
d'venturiers tapageurs; le nouvel 

initié d'un culte démoniaque: le 

mendiant, le prêtre, le négociant peut en être autreme 
l'aristocrate, le diplomate ou le Les magisters gris 
soldat désillusionné, les umbraman: _ peuvent user de le 
ciens peuvent se faire passer pour 

à peu près n'importe qui 


magie que pour 
fpénéfice de là socie 
jppériale et ont 
La seule autorité non collégiale à formelle _interdicui 
hquelle l'Orure Gris doit théori- de s'en servir po 
quement rendre des comptes est leurs propres intéré 
l'Empereur en personne, ce qui ou pour le seul pr 


dans les faits, n'est pas si clair qu'il politique ou_financ 
Y parait. Les magisters Gris de leur employe 
assurent leur devoir en temps de Tous les umbran 


guerre, comme cel est stipulé ciens sont ten 
dans l'Ordonnance sur la sorcel. de prononc 
lerie. Néanmoins, Volans, qui fut le des vœux 
premier patriarche, et les 
seigneurs magisters que l'Ordre 
Gris (aujourd'hui sous la responsa 
bilité du magister patriarche 
Reiner Starke) engendra par la 
suite, interdirent formellement que 
l'Ordre ne vende ses compétences 
à un quelconque Comte lecteur 
Où autre autorité pour l'assister 
dans ses diverses manœuvres 
politiques. Leur mission était 
de s'opposer au Chaos sous 
toutes ses formes, et non 

d cer indûment 
les luttes politiques 
internes de 

l'Empire, Un 
Empereur pouv 


pauvreté 
n'ont pas 
droit d'a 

des biens ou d 
richesses qui 
servent pas dire 
tement la cause 
leur Ordre. Tou 
infraction à 
sgles strictes 

l'Ordre sera juge 
sans la moin 
clémence. 


L'Orure des Ombres 
exécuté et pacifié 
nombre de ses membre 
qui laisse tous les autre 
Ordres de Magie le 
derrière, ce qu'il fa 
prendre comme un. ref 
de la tolérance inexistar 
de ses responsables visa 
du non-respect de la loi et 
la corruption au sein de l'Orur 
plutôt qu'une preuve du manqu 
de fiabilité de ses magisters. 


être amené à 
abdiquer devant le 
Chaos ou, pire, à 
succomber aux atours 
de ces ténèbres, à 
partir de quoi, il 
cesserait d'être un allié et 
pourrait devenir un ennemi 
de l'Empire. Il parut peu 
opportun de prendre le risque 
qu'un ennemi potentiel soit conscient 


LÀ 
PU Run  L:s umbramanciens 
nt Merde tr 


guildes de marchands et les burgomeisters de Quand ils ne sont pas déguisés, les sorciers de l'Ordre G: 

l'Empire en savent peu ou prou sur les opérations clandestines que Portent des toges de travail qui présentent, sans grande surpris 

les umbramanciens ménent directement sous leur nez des nuances de gris. IS portent souvent de Volumincuses Caps 
avec une vaste capuche et des écharpes pour se couvrir le visage 

Mais l'œuvre des sorciers Gris n'est jamais achevée. Les organisa Le corps qui se cache sous la toge est souvent mince et anguleux 

tions de l'Empire abritent de nombreux personnages influents comme celui d'une personne qui Voyage presque constat 

qui ne sont autres que des adorateurs du Chaos. qui ont les et ne s'autorise aucun excès 

moyens d'entraver et de bloquer les activités par ailleurs secrètes 

des umbramanciens. C'est une des raisons pour lesquelles l'Ordre Le symbole du domaine des Ombres est l'Épée et, pour l'honore 

esta ce point éparpillé à travers l'Empire. Plus ils seraient centr 


les sorciers Gris, qui sont souvent d'habiles combattants, porte 


le Mag 


néralement de telles lames, souvent dissimulées sous leur 
< magisters les plus âgés de l'Ordre Gris se promènent 
silent avec un bâton noueux en bois. 


[Mentalité ETS 


= umbramanciens restent rarement longtemps au même endroit. 
sait d'individus curieux et indépendants qui ne tiennent pas 
ace, et certe personnalité alliée à leurs responsabilités les pousse 
passer l'essentiel de leur vie à voyager d'un lieu à l'autre. En 
son de la nature de leurs missions, les périples entrepris le sont 
2 plus souvent sous le masque de la nuit, si bien que les gens qui 
nt passer en concluent en général que quelque mél 
ivation cachée se trame là derrière. Les sorciers Gris ne parlent 
= souvent de leurs faits et gestes, ni de grand-chose d'ailleurs, car 
avent bien avec quelle suspicion les regardent leurs contempo- 
sans.et préférent donc rester dans l'anonymat. 


+ umbramanciens sont réputés pour leur sens pratique, Un 
sprit aiguisé et un sens prononcé du devoir font. part 
mditions requises pour les apprentis de l'Ordre. Les sorciers 
ont une grande estime dans la diplomatie, la rhétorique et 
ude à débattre, en particulier lorsqu'ils décident de prendre 
à une dispute, dans laquelle ils assument généralement le 

< de médiateur L'histoire de l'Ordre des Ombres est jalonnée, 

le rares exceptions près, de grands ascètes, de diplomates 

iles et d'opposants farouches à tout ce qui peut être associé 
2x puissances des ténébres. 


des 


<< magisters de l'Ordre Gris sont peutétre rarement perçus 
me des individus honnêtes, mais ils se montrent d'une 
auté irréprochable visaevis de leur Ordre et de l'Empire. Teclis 
<iectionna les plus fiables et honorables de ses protégé: 
sains pour étudier le Vent gris, car il ne connaissait que trop. 
à les tentations qui allaient bientôt se présenter sur leur route 


symbole de leur Ordre est là pour rappeler à ces érudit des 

<iences oceultes que la quête de savoir et de sagesse ne suffit 
< Elle est vaine si elle ne contribue pas activement à améliorer 
société 


| Les apprentis | apprentis € 


aison de la nature de leurs activités, les umbramanciens ne 

rennent pratiquement jamais d'apprentis sortis de l'adoles- 
ace, Plus la personne a eu le temps dé vagabonder à travers le 

de, plus le monde aura d'emprise sur elle. Du moins, est-ce ce 

< pensent les magisters de l'Ordre Gris. Par ailleurs, dans La 
sure où ils sont particulièrement méfiants, ils n'acceptent que 

2 rarement des candidats qui viennent se présenter au Collège 
ique magister préférant la méthode qui consiste à sillonner 
mpire pour dénicher ses propres apprentis, de préférence des 
res gens qui ne s'y attendent pas le moïns du monde. 


ame les umbramanciens sont amenés à beaucoup bouger ils 

1 souvent accompagnés de leurs apprentis dans leurs pérégri 

asions à travers l'Empire. C'est pour cela que les apprentis de 

rüre Gris ont généralement l'expérience du monde tel que 

mentor souhaite Leur montrer, ce qui les prédispose à suivre 
es le moment venu. 


Perception du peuple 


» tous les Ordres, les magisters de l'Ordre Gris sont les plus 
stérieux, et ceux que l'on reconnaît le moins facilement, Les 
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gens du peuple ne les aiment pas et ne leur font 
les considérant comme sinistres et intrigants, encore plus que Les 
autres magisters @ l'exception possible des sorciers de l'Ordre 
de Shyisb). Ils sont ainsi souvent appelés - sorciers roublards » par 
le peuple, alors qu'ils préferent eux même se présenter comme 
gris protecteurs. Leurs pouvoirs, s'ils sont considérables, ne 
se prétent pas vraiment à la faveur des roturiers, étant limités à 
des sorts de dissimulation, d'illusion, de confusion et parfois de 
mort sournoise. 


Locaux et terrains 


du Collège 


L'Ordre Gris est abrité par une bâtisse en pierre délabrée, dont la 
position pourrait paraître inconfortable puisqu'elle se trouve dans 
les ruelles du quartier d'Aldorf le plus misérable et mal famé, 
généreusement fourni en bordels douteux et tavernes agitées, 
Même la garde évite de s'y rendre trop souvent, à moins d'être en 
nombre, et les honnêtes citoyens ne prendront pas le risque de 
pénétrer dans un tel coupe-gorge. Mais les umbramanciens ne 
sont pas des citoyens comme les autres. 


Le Collège n'est pas particulièrement imposant et ne diffère pas 
sensiblement des bâtiments voisins. Ses membres Vont_ et 
viennent en empruntant un certain nombre d'entrées secrètes 
situées dans Les rues alentour. La légende avance en outre qu'une 
myriade d'iinéraires cachés permet de se rendre au Collège, aussi 
bien à la surface que par voie souterraine. Ce réseau s'étendrait 
sous toute la ville et serait protégé par de puissants sorts de 
désorientation. Le fait qu'aucun étranger au Collège n'ait 
découvert un tel passage n'est d'ailleurs peurêtre pas si 
surprenant 


Le bâtiment est de aille modeste, donc, et en pierre ancienne et 
sévérement croulante. Rien d'impressionnant, si ce n'est que les 
murs dégagent quelque chose de troublant, avec leurs pierres 
manquantes et leurs fenêtres sales et recouvertes de mousse, Le 
toit présente des trous bien visibles et semble laisser pénétrer à 
pluic. Des nids disposés dans les gouttières et dans la seule tour 
de l'édifice, aussi en ruine que le reste, accueillent une famille de 
chouertes blanches. 


À l'intérieur, le Collège est pratiquement aussi décrépi qu'à l'exté- 
rieur, des gargouilles réparties sans logique apparente décorant 
les murs. Les pièces semblent abandonnées et l'écho se fait 
entendre au moindre pas. On trouve un laboratoire équipé 
d'accessoires qui paraissent très anciens. Les alambics et les 
cornues sont encombrés de toiles d'araignée, et des cloches en 
verre fissurées sont encore occupées de vieux nids d'ois 
L'ensemble parait déserté depuis bien longtemps. 


Certains racontent que l'on peut trouver une grande bibliothèque 
quelque part dans la propriété, abritant de nombreux et rares 
grimoires renfermant un étrange savoir, ainsi que les récits secrets 
de membres de nombre des sombres cultes de l'Empire, Mais à 
moins d'être soimême sorcier Gris, il est vain d'espérer trouver 
cette bibliothèque, s tant est qu'elle existe. D'après la rumeur il 
n'est encore personne qui ait pénétré dans le Collège sans ÿ être 
invité et qui en soit ressorti, ce qui explique pourquoi les 
criminels de ce quartier minable ne s'intéressent pas à la bâtisse 


Certaines nuits, on peut voir de faibles et étranges lueurs vaciller 
derrière les fenêtres sombres. Elles ne servent probablement qu'à 
faire peur aux curieux et à conférer à l'endroit un parfum de 
mystère, mais qui peut l'assurer? 


Les sorciers Gris vagabondent en permanence, €'est pourquoi ils 
résider au Collège, quelle que soit la période de 


l'année. Bien malin celui qui devinera ce qui se passe entre les 
murs décrépis de cette bâtisse, 


[Personnalités ER 


Reiner Starke, 
magister patriarche 
de l'Ordre des Ombres 


On sait vraiment très peu de choses sur le magister patriarche 
Starke et l'on n'est même pas sûr de la fiabilité des informations, 
On dit qu'il s'agit d'un homme très sérieux, plutôt grand et 
maigre, aux cheveux gris et à la barbe argentée, taillée court, 11 
m'est pas facile de lui donner un âge, & 
comme un vieillard cacochyme et d'autres fois sous les traits d'un. 
homme en bonne santé approchant la quarantaine, Ses yeux sont 
en revanche toujours perçants et gris comme un ciel d'orage. 


Collège: le Collège Ci 
Symboles : la Come 
Vent de magie: 


leste 
ele Croissant, l'Étoile à huit branches 


Azpr est le Vent bleu dé magie, I s'agit du reflet de l'Aëthyr, dé 
l'élan métaphysique de et pour l'inspiration, et de tout ce qui est 
hors de portée. Azyr est l'imagination et le désir d'exprimer ses 
sentiments. Azyr existe par l'abstrait et cherche à trouver, et 
parois à créer, des certitudes dans l'inconnu. 11 à pour but de 
Arouver un sens et une description aux choses incxplicables. A2 
este désir et le besoin d'explorer ce qui est vierge, et d'exprimer 
l'indicible 


Azyr a peu de frontières temporelles et peut se projeter dans 
toutes les formes d'avenir, Azyr est Léger et sans substance, ct 
après être entré dans le royaume des mortels, il se dissipe 
rapidement dans les hauteurs des Cieux, ne formant plus qu'un 
halo nuageux, que seuls ceux qui sont dotés du troisième ci 
peuvent percevoir. 


ER 


Les magisters de l'Ordre Céleste étudient le domaine des Cieux. 
que l'on appelle aussi «astrométéomancie » Ia magie des étoiles 

de la couche supérieure de l'atmosphère et du climat. Les 
magisters de l'Orure Céleste sont également ceux que l'on 
présente sous le titre générique d'astromanciens. 11 s'agit de 
pronostiqueurs, d'astrologues et de prophètes sans égaux chez 
les humains. IIS ont également une certaine influence sur le 
<limat et autres phénomènes météorologiques 


C'est certainement pour ces raisons que les magisters d'Azpr 
sont connus pour leur passion affichée de l'observation du ciel et 
des étoiles, et que les individus les plus instruits de l'Empire les 
appellent parfois «sorciers Célestes 
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la magie du Collège Céleste se divise grossièrement en trois 
catégories: les présages, le contrôle des phénomènes météorolo- 


Personne ne peut soutenir son regard, à l'exception des ph 
inébrantables, On dit aussi que, quand il en à l'humeur. il pe 
afficher un sourire engageant et qu'une étincelle vient illum 
son regard. Mais malgré sa présence imposante, Starke à 
réputation d'un grand professeur de magie, que ses appre 
respectent comme nul autre. 


Starke se montre sans pitié quand il traite avec ceux 4} 
considère comme des ennemis de l'Empire et cautionnera à pen 
près tous les moyens suscepubles selon lui de protéger sa f 
Dans les régions plus reculées, il est parfois pris à tort pour 
répurgateur où un thaumaturge, S'il se trouve dans un village 
un domaine dont les habitants ne lui paraissent pas suffisamne 
dévoués à Sigmar (la foi représentant d'après lui le facteur d'un 
le plus important de l'Empire), il n'hésitera pas à prendre 
mesures qui s'imposent pour les ramener vers la piété, par l' 
midation, le sermon et bien entendu, la magie. Il va sans dire « 
le taux de fréquentation des temples de Sigmar croit se 
blement après les visites de Starke. 


giques et, là plus dangereuse: la manipulation de l'avenir par 
biais de malédictions, 


Prédictions astrologiques 

11 s'agit de l'art occulte qui s'efforce de décrypter l'avenir le plan 
probable des mortels en examinant l'action d'Azyr. Vent bleu à 
magic, sur a lumière des divers corps célestes, en particulier 
lunes. les étoiles les comtes et les météorites. On appelle genc= 
lement cette spécialité astromancie, a divination par les étoiles 


vaumes intemporels de l'Aethyr « 
in, et apparaît probablement sous 2 
par laquelle les magisters céles 
ins événements Apparemment, is obser 
faient la manière selon liquelle les astres permanents si 
déformés par le nuage flottant créé par la lueur bleue sans ces 
changeante d'Azpr, qui fausse le cours du temps. Mais même s 
s'agit d'un art mystique, il s'accompagne de nombreuses notic 
mathématiques, comme la géométrie et l'analyse statistique 
nécessaires pour déchiffrer les messages cachés dans les cieu 
C'est pour cette raison que les magisters du Collège Céleste si 
d'exceptionnels mathématiciens, ce qui les rapproche de 
sorciers de Chamon 


peuvent prédire certa 


Les astromanciens créent des instruments capables de calculs 
mesures très précises, comme les astrolabes. Mais ny à pas que ke» 

ieux lointains qui permettent de voir dans l'avenir Les astroma 
iens du Collège Céleste sont également des maîtres météorologue» 
qui peuvent prévoir les conditions climatiques par l'application ce 
cette science, IIs fabriquent donc également des barométres, de 
héliographes, des hygromètres, des anémomêtres et autres ustensi 
d'une incroyable précision et d'une facture remarquable. 


Les astromanciens observent les corps célestes par le biais à 

halo bleu et vacillant d'Azyr. et répertorient les divers mouve 
ments et images quand les conjonctions astrologiques et les 
constellations rencontrent Le vent intemporel de l'Aethyr. Il leu 
faut longuement étudier avant d'être capables d'apprendre à 
interpréter les formules er les visions nébuleuses qui offrent un 
aperçu de l'avenir Ils doivent également maîtriser les princi 
du temps et la nature incroyablement complexe des relations à 
cause à effet Avec le temps, ils savent magistralement déceler ke 
rôle de la main du destin et du hasard dans le monde des mortes 


Les magisters qui ont une affinité avec Az sont égalemer 
d'une certaine manière en phase avec le futur, et montrent 


de Mag 


scination pour la divination et tout ce qui concerne ces choses. 
ii ne sont pas encore intervenues, Azyr représente la quête de 
résages et de la connaissance de l'avenir, et ses magisters sont 
< maitres de l'interprétation des rêves, de l'incantation runique 

de toutes les formes de prédiction. IIs sont oracles et 
rophètes, diseurs de bonne aventure et devins. Is n'ont guère de 
meurrence, que ce soit dans l'Empire ou au-delt de ses 
ontières. Mais les sorciers d'Azyr sont également de grands 
réoriciens, qui s'intéressent davantage aux grandes Ava 
logique qu'aux analyses assidues et à l'empirisme besogneux 
ui fascinent tant les adeptes de Chamon. 


Magie météorologique 


ur compréhension des secrets de l'atmosphère est telle, que les: 
nciens disposent 6 nt de nombreux sorts pouv 
mirôler le climat ou du moins la pression de l'air, ses. 
uvements, et même la foudre, qu'ils peuvent 
voquer sur les têtes de leurs ennemis. 


Manipulation 


du destin 


s aptitudes les plus inquié: 
mes des _astromanciens 
ot probablement celles 
di consistent à influer 
1 le futur, en ce sens 
ils peuvent vérita- 
ment agir défavora- 
& sur le destin 
une personne s'ils le 
sirent et si leurs 
uvoirs le leur 
Rermettent Les 
erets de cette 
iuesse ne sont 
aus que d'eux et 
ivêtre des grands 
ges de la lointaine 
sphery, Dans l'état 
wel des choses, leur 
1pacité à maudire leurs 
emis et à leur porter la 
sse fait l'objet d'un grand 
at chez certains éléments de 
société impériale 


Devoirs ct engagements 


pnnages de l'Empire sos 


< plus opulents et influents pes 
urellement attirés vers les astromanciens du Collège Céleste 


re qui ils entretiennent une sorte de relation d'amour/haine. La 
spart des nobles chercheront à savoir ce que l'avenir le 

réserve, que ce soit À court ou long terme (ou les deux), et ri 
ins l'Ordonnance sur la Sorcellerie ou dans le réglement 
rieur du Collège Céleste n'interdit de dévoiler leur fortune 
x gens, s'ils le demandent eux-mêmes. En revanche, les astro- 
anciens sont tenus de rapporter tout ce qu'ils voient avec une 
rmnêteté absolue. 


fais cette bénédiction a deux tranchants, car les astromanciens 
< peuvent pas toujours choisir quel domaine de l'avenir ils vont 

ader. Ils peuvent donc voir le futur d'une manière qui assurera 
à regain d'influence politique à l'aristocrate concerné, mais ils 
tant de chances de prédire le jour, l'heure et les circons- 
aces de sa mort. Et dans tous les cas, il leur faudra annoncer 
ixmêmes ce qu'ils ont vu. 
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Ainsi, bien que de nombreuses maisons cherchent à s'octroyer les 
services d'un astromancien (ne seraitce que pour les 
apparences), elles le poussent rarement à révéler les événements 
futurs. Ceci explique pourquoi les sorciers de l'Ordre Céleste 
sont souvent fortunés, 


Comme tous les magisters, les astromanciens peuvent être 
amenés à servir une armée à plusieurs reprises au cours de leur 
vie, selon les circonstances. Comme on pourrait l'attendre d'un. 
Ordre de voyants, les magisters expérimentés sont rarement pris 
au dépourvu quand ils sont ainsi convoqués. 


Les astromanciens 


La couleur vestimentaire de prédilection des magisters 
du Collège Céleste est le bleu nuit ls se parent en 
outre de pendentifs, de bagues, de 
boucles d'oreilles et de 
broches de la forme des 
étoiles, des lunes et autres 
astres:Très riches, les astro- 
manciens peuvent s'offrir 
les plus belles toges qui 
soient. Les plus beaux 
tissus et Le meilleur travail 
de tailleur. caractérisent 
tous leurs vêtements. 


On raconte que 

lorsqu'un astromancien 
progresse et se 
rapproche d'Azyr, ses 
yeux deviennent tout 
bleus et sont animés 
d'une douce lueur. 


Si les magisters célestes 
donnent l'impression de tout 
savoir avant que quiconque ne 
prenne la parole, la réalité est 
quelque peu différente. Ils savent 
quand quelqu'un s'apprête à parler, 
mais pas toujours ce qu'il va dire. Il est 
done possible de les surprendre, Les astro: 
manciens sont souvent de grands réveurs et d'une 
grande érudition. La perspective changeante de 
l'avenir a pour eux plus de sens et de réalité que le présent 


Ils regardent fréquemment vers les cieux d'un air contemplatif. 
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Le Collège régule la progression de ses apprent 
programme rigoureux d'examens. Cela commence avec une 
épreuve d'entrée pour évaluer le savoir de l'apprenti. En général. 
les candidats qui ont le moindre talent aethyrique sont acceptés, 
quel que soit le résultat obtenu à cette première épreuve (il s'a 
juste pour les magistérs du Collège d'adapter l'éducation de 
l'apprenti à son niveau de déparo Ceux dont la 


ar les hiérophantes sont toujours en 
x pour intensifier leur chœur. 


Les apprentis sont assignés à un maître, qu'ils se doivent d'obéir 
à la lettre, Ceux qui sont acceptés à Altdorf ont leurs quartiers 
désignés dans le Collège et sont tenus d'y résider en per 

Ils ne peuvent quitter les locaux du Collège sans permission. En 
plus de leurs études, les apprentis doivent assister leur maître 
dans le cadre de leurs observa: 

tions, ce qui leur donne 
également la possibilité 
précieuse d'apprendre 
a ajuster les 
télescopes des_obser 
vatoires en dôme. Une 
propreté _ impeccable 
est exigée, ainsi qu'un 
travail assidu 


Les dômes des tours du 
Col chaque soir 
débarrassés de toute 

saleté par les apprentis. Cette 
pénible besogne 

comme punition aux app: 
qui se sont montrés irrespec 
tueux, qui ont de 
résultats ou dont la tenue vesti 
entaire laisse à désirer Le 
nettoyage régulier entraine 
forcément la nomination d'un 
apprenti pour la tâche. Les 

res du Collège affirmer 

labeurs _instillent 
l'humilité pprentis, 
notion cruciale pour tous 
ceux qui comptent € 


est imposée 


que ces 


Vents de Magie et éviter de 
répondre aux promesses que 
leur murmure le Chaos, 


part entière, ils peuvent prendre 
des disciples sous leur aile et 
entamer leurs recherches 
personnelles. On leur confie un 
petit télescope, qu'ils portent 
Sur eux en permanence. De 
nombreux astromanciens 
préférent rester au Collège 
toute leur vie durant, pour ne 
quitter la bâtisse que lorsqu'ils 
sont appelés à la guerre. Les 
exceptions les plus notables 
sont les individus qui voyagent 
pour observer les_ phéno- 
ménes astronomiques rares. 


Perception du peuple 


a plupart des gens ne savent pas comment réagir face 
manciens. D'un côté, leur peur naturelle et leur méfiance vi 
de tout ce qui concerne la magie les rendent nerveux au co 
de magisters du Collège Céleste. Mais d'un autre, la curiosité que 
l'on retrouve chez chacun dès qu'il s'agit d'anticiper l'avenir 
pousse les plus courageux à approcher les astn 
certains allant jusqu'à demander que leur fortune leur soit 
annoncée. Les sorciers célestes sont rarement assez cruels pour 
se pencher sur le futur de ces gens, et surtout pour leur faire part 
de leur vision. 


ux astrO- 
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Locaux et terrains 


du Collège 


Le Collège Céleste sé situe près du centre d'Altdor, non loi 
palais impérial et du Grand Temple de Sigmar. Mais malgré | 
ion qui l'entoure, le Collège passe souvent inaperçu 


Le Gollège Céleste n'est ni invisible ni déguisé pur que 
ilusion. En revanche, les sort qui le pryfégent empécr 
Nan 
/4 regarder « 
1 direct 
bément 
prèer aten 
Lou v 
Des nuages ct 
brume à 
moments oppor 
Cle vent Paie 
les drapeaux 
auves etes dé 
mire és yeux des ot 
REUES te tou 
Collège. Les sens 
Ve quartier savent 
quelque Gi 
ne se mppel 
plus vai 
que 
spéciale 
La plus 


résiden 
d'un 
privé où 
quelque au 
bâtiment sans gr 
intén 


Mais celui 
connaît à peu près 
position du Colles 
Céleste et qui le chen 
volontairement peut en tro 
oins, même une personne 


er l'entre 
Néann ussi. détermin 

aura rarement la présence d'esprit de lever les yeux ou 
regarder ce qu'il y a autour de la porte, dont les détails lui éct 
péront certainement Ainsi quand un individu qui ne pratique F 
la magie se rend au Collège, i y a peu de chances qu'il remar 
autre chose que l'entrée 


Les personnes habituées aux caprices de la magie sont bien s 
souvent immunisées contre ces effets et perçoivent le Colles 
dans toute sa gloire, Quand des sorciers indiquent claireme 
l'édifice à d'autres personnes, la magie est_temporaireme 

Mais les individus qui ne sont dotés que des se 
ordinaires s'en désintéresseront vite et s'appliqueront à oubl 
de regarder dans cette direction, persuadés qu'il ny 4 r 
d'important à voir. Et d'ailleurs, lors du bref aperçu qu'ils ont 
du Collège, ils n'auront fuit attention à aucun détail 


x veux de ceux qui peuvent le voir le Gollége apparaît comme 
à des spectacles les plus fascinants d'Altdorf, Seize tours 
ancées, bâties chacune de pierres bleue et blanche, se dressent 
rs les cieux. Bien plus hautes que les clochers du Grand Temple 
2 Siemar ou que les tours du palais, elles jaillissent de l'énorme 
ructure principale en pierre bleue du Collège. Un dôme de 
crre domine chacune d'entre elles, étincelant au soleil et Iuisant 
sement de l'imérieur la nuit tombée. Il y a environ cent 
= vante ans, le patriarche d'alors ft construire la première tour 
dôme au coin ouest du bâtiment. Cela lança la grande Époque 
* tours, au cours de laquelle les maîtres du Collège firent 
astruire des flèches de plus en plus hautes, ce qui engendra la 
“fusion de tours et d'observatoires que l'on peut admirer 
jourd'hui. Mais quand le nombre de ces appendices atteignit 
ire. les seigneurs magisters du Collège convinrent qu'il ÿ avait 
2e de tours, et plus aucune ne fut construite, 


L< tours sont connectées par de nombreux ponts et passerelles, 
alement en pierre bleue ou blanche. Les fenêtres des tours et 
: bâtiment principal sont larges, et toutes les chambres €t 
sudes du Gollège sont dotées de Iucarnes, de fenêtres et de 
“icons depuis lesquels les magisters et apprentis peuvent 
server les cieux 


< bâtiment présente une entrée de quatre mètres de large, 
visée en quatre parties et recouverte de métal noir Des 
paillettes d'argent sont réparties sur toute la porte, reproduisant 
carte d'un ciel nocturne, mais il ne s'agit manifestement pas 
2es cieux visibles depuis le Vieux Monde. IL n'arrive jamais que 
n ait à attendre à a porte. Les gardiens de l'entrée semblent 
jours anticiper quand quelqu'un va se présenter et en ouvrent 
L< battants juste avant que le visiteur ne frappe à la porte. Dans 
à plupart des cas, ils ont également une idée de l'objet de la 
isite. mais connaissent rarement les détails. Ainsi, quand un 
lu désire s'entretenir avec un magister, le portier s'en 
nitera, sans forcément savoir de quel sorcier il s'agit, Cette 
vance est certes le résultat d'une qualité d'observation affütée, 
=uis elle est également due à la magie. Le gardien ne se trompe 
ie si un sort puissant dissimule les intentions du visiteur, Le: 
personnes hostiles sont soit ignorées, soit menacées au {romblon 
ar un orifice pratiqué dans la porte, selon La gravité et l'insis- 
ance de leur agressivité. 


* l'intérieur, on est accueilli par une cour pavée qui donne accès 
zx nombreuses tours, dont les myriades de fenêtres dominent le 
reste du Collège. Aucun indice visible ne permet de deviner où 
ménent les différentes portes, c'est pourquoi les novices se 
perdent facilement, Dans les bâtiments, on trouve des biblio- 
heques, des chambres et des observatoires. L'air ÿ est dénué de 
ne odeur, comme l'air pur des cimes montagneuses, Bien que 
r logique puisse paraitre complexe, les couloirs et cours du: 
llège ont un effet apaisant sur la plupart des visiteurs, Chaque 
murnant semble donner sur une bibliothèque où un observa- 
ire. Les personnes admises dans le Collège peuvent se rendre 
dans les quartiers d'un magister sans être accompagnées et les 
domestiques ont le don d'indiquer les bonnes directions juste 
Avant que l'on se rende compte qu'on est quelque peu égaré. Les 
mugisters qui reçoivent des invités leur ouvrent la porte dans 
instant qui précède leur arrivée sur le seuil, ne leur laissant pas 
«temps de frapper: 1 faut par ailleurs rappeler que bon nombre 
ic sorciers du Collège dorment la journée et passent leurs nuits 
a sommet des tours de eristal à scruter les étoiles, 


Sans surprise, le Collège apparait comme l'un des meilleurs 
ndroits pour rencontrer des magisters Célestes. Tous les anciens 
nt leurs quartiers privés, meublés à leur convenance. La plupart 

temps, cela se traduit par un style très astral, la majorité de 
hambres renfermant au moins un grand télescope et un 
2strolabe. 


Bien que les visiteurs risquent de croire qu'ils font l'objet d'une 
surveillance constante, ce n'est pas le cas. Il se trouve juste que 
les apprentis et les magisters savent quand les étrangers Ont 
besoin d'assistance et se présentent au moment opportun. Le 
Collège Céleste est susceptible de mettre mal à l'aise ceux qui ne 
sont pas versés dans la mai ls ont quelque chose à 
cacher, 


Se déplacer incognito à travers le site demande une attention à 
l'environnement dont les individus dénués de capacité magique 
sont incapables. Méme une personne aethyriquement douée aura 
bien du mal à anticiper les alertes magiques reçues par les 
résidents. Les gardes ont rarement à intervenir pour appréhender 
des intrus. Au lieu de cela, les domestiques ont comme par 
hasard travailler exactement à l'endroit où un tel importun 
cherche à se cacher, ou débouchent aux intersections juste avant 
que le mal ne soit fait. La plupart du temps, les domestiques ne 
savent pas pourquoi ils se trouvent là à ce moment précis, 
simplement, les enchantements des magisters supérieurs et les 
effets d'Azyr font bien les choses. 


Un individu bénéficiant de pouvoirs magiques de dissimuli 
extrémement évolués (comme les umbramanciens) serait peut- 

tre en mesure de passer outre ces obstacles. bien que le manque 
de cachettes et la tranquillité générale du Collège ne facilitent pas 
les déplacements discrets. Sans assistance magique, il est hors de 
question d'espérer se faufler dans le Collège, puisqu'on se 
retrouvera toujours avec un domestique en face de soi, les yeux 
plongés dans les vôtres. 


| Personnalités | ce 


Raphael Julevno, 
magister patriarche du Collège Céleste 


Le magister Julevno est né à Nuln. Fils d'une actrice et d'un 
mercenaire d'Ostland (selon sa mère), il n'a jamais connu son 
père. Julevno avait douze ans lorsqu'il commença à avoir des 
visions, de brefs aperçus de choses qui allaient se passer dans les 
heures. les jours ou les semaines à venir À l'âge de quinze ans, ces 
visions lui parvenaient sans arrèt, dans une telle confusion que sa 
mère crut qu'il avait perdu la raison, Le fait qu'il l'eüt bel et bien 
gardée prouve la force d'esprit du garçon. 


mère estima qu'il lui avait causé suffisamment de soucis 
pendant ces quinze années et elle était persuadée que sa carrière 
artistique avait pâti à cause de Jui, Sautant sur l'occasion d'un 
nouveau départ sans son fils à problèmes, elle contacta l'asile 
local en demanda au personnel de s'occuper de son enfant 
«dérangé». Mais grâce à ses visions, Julevno perçut ce qui allait 
arriver et fuit sa mère comme la ville de Nuln, pour vivre comme 
mendiant dans les petits bourgs et les villages des alentours 


Ce fut à cette époque que Julevno connut une nouvelle vision, 
qui, cette fois, se répétait encore et encore, Dans ses songes 
éveillés et ses rêves nocturnes, il voyait un imposant bâtiment 
bleu avec seize magnifiques tours. Au départ, il ne comprit pas la 
signification de cette image, mais elle l'appelat, Et elle l'appétit 
de la ville d'Altdort. 


Un jour d'automne pluvi 
de la capitale et s'engagea vers le centre de la cité. Bien que tous 
ceux qui l'entouraient ne semblaient pas y prêter la moindre 
attention, l'œil du jeune homme était irrésistiblement attiré par 
les tours d'un bleu étincelant qui s'élevaient dans les hauteurs de 
la ville, ces mêmes tours qu'il avait vues dans ses rèves. Quand il 
se présenta devant l grande porte du Collège. Julevno ne pouvait 


presque plus marcher, tellement il était éreinté et sousalimenté 
après sa marche pratiquement sans interruption depuis Nuln 
Franchissant la premiére marche du seuil, ses jambes finirent par 
le trahir et il s’effondra.Au même moment, ki porte qui lui faisait 
face s'ouvrit, et s'avança un homme de grande taille à la barbe 
blanche et tressée, et au regard d'un bleu scintillant, 


Nous l'attendions. + 


1 n'est pas besoin de dire que Julevno fut admis au sein de 
l'Ordre Céleste. Son affinité naturelle avec Azyr, le Vent bleu, était 
tout simplement prodigieuse. Son esprit éprouvait des visions de 
l'avenir sans même qu'il eüt besoin d'observer les cieux ou de 
recourir à quelque équipement que ce füt. Les magisters ne 
pouvaient l'éconduire. 


Julevno assimila vite le savoir de l'Orure et accéda au statut de 
magister en seulement treize ans (ce qui est vraiment très peu 
pour le Collège Céleste). 1 devint ainsi à vingtneuf ans le plus 
jeune astromancien à part entière aussi loin que remonte la 
mémoire, Ce fut à l'âge de cinquante ans qu'il eut une vision 
furtive d'Archaon et de l'invasion que celuiei s'apprétait à lancer 
sur l'Empire. Un an plus tard, il eut la vision de la mort de Stern 
Glanzend, alors patriarche de son Ordre, Quand il rapporta sOn 
inquiétude à ce dernier, 1 découvrit que le vieil astromancien 


-EN BREF 


Domaine: Mort et Esprits 
Symboles: la Faux, le Sablier, le Crine d'améthyste, la Rose 
épineuse 

Collège: l'Ordre d'Améthyste 

Vents de magie: Syish 


Sbyisb est le Vent pourpre de magie, la certitude aethyrique du 
pissage du temps, des conclusions et de la mort. Shyésh est la plus 
mystérieuse et rérrifiante de toutes les formes saines de magie, les 
projections et les craintes métaphysiques devant l'inconnu et 
l'effroï de tous les êtres conscients face à la mort. Mais Shyésh 
représente également le profond respect de l'aura non divine que 
projettent les mortels sur tout ce qu'ils considèrent comme s1cré 
où digne d'un intérêt particulier 


On dit que Shyish est engendré par la prise de conscience de 
l'éphémere de li vie, des réminiscences du temps passé, de fa 
résignation des mortels à vivre le jour présent et à se languir des 
temps à venir, Mais on dit également qu'il s’agit de la foi en 
quelque chose de supérieur à la vie humaine, l conscience que 
là création est elle-même permanente, même si tout ce qu'elle 
‘engendre ne l'est pas. Syish doit en réalité être le grand flou 
dans lequel on retrouve tous les concepts précédents. 


Shyisb est le plus souvent décrit comme la marionnette du 
passage du temps. Il souffle depuis le passé, puisqu'il est terminé 
et n'existe plus, par le présent, car I fin et l'attente de la mort 
font partie intégrante du cours de la vie, vers l'avenir, car le futur 
mène inévitablement vers la conclusion, vers la mort, Certaines 
personnes rapprochent Sbyésh du destin, car il ne contrôle pas ce 
qui fut, ce qui est ou ce qui sera, mais se contente de pénétrer et 
de refléter ces choses avec une connaissance profonde. 


Shyisb souffle au plus fort quand il faut affronter la mort ou qu'in- 
tervient la fin. Il est naturellement attiré par les champs de 
bataille où les hommes doivent embrasser la mort où s'y 
soumettre, où tous les soldats doivent admettre que leur propre 

épas peut intervenir chaque jour, Shysb s'attarde autour des 
échafauds et flotte dans le silence des cimetières où les 


n'était pas surpris. Il 
reprises par le passé 


Avant de partir pour Middenheim, Glanzend avait confie 
Julevno qu'il étui destiné à devenir le prochain patriarche. 1 
les seigneurs magisters de l'Orüre en avaient eu le présage. H 
qu'il n'en eût jamais parlé, Julevno avait également cette visic 

ne pouvait en refuser l'honneur. Depuis cette époque, il s 
souvent interrogé sur la manière dont étaient. désignés x 
patriarches de son Ordre. Les seigneurs magisters prédise 
lequel d'entre eux occupera ce poste et ils se contentent ens 
de l'lire. 


Mais ss n'avaient eu aucune vision, médite parfois Julev 
l'auraientäls élu? Ou au contraire, ne l'avaientils élu que par 
uis av ete vision. N'était-ce pas Hi un paradoxe ? 
prophétie performative? Quel événement décidait l'autre. 
vision qui indique le patriarche où H destinée du patriarche 
puissance qui informe la vision? Étairce le destin ou quel= 
autre intermédiaire qui choisissait celui qui allait deveos 
patriarche des astromanciens # 


Ces préoccupations ont valu de nombreuses nuits blanches 
magister patriarche Julevno. 


endeuillés se réunissent pour se rappeler et pleurer On dit ga 
st particulièrement vigoureux lors des transitions Les pa 
évidentes, l'aube et le crépuscule, car l'une représenté la fin de à 
nuit et l'autre celle du jour. Ses époques de prédilection son: = 
printemps et l'automne, mais également les solstices d'éte 
d'hiver, car ls marquent le jour le plus long et le plus court 
l'année et donc le début de la fin de chacune de ces saisons. 


ER ___.. 


Les magisters qui embrassent Sy, le Vent pourpre, pratique 
la magie du repos, Cet euphémisme fur adopté dans l'Ordonnan 
Impériale sur la Sorcellerie car le terme «nécromancie » était d'une 
part peu recommandé, mais également inexact 


La magie d'Améthyste 


Il est vrai que les magisters de l'Ordre d'Améthyste ont un re 
pouvoir sur les défunts et peuvent également causer la mort 
sont capables de voler l'âme de leur ennemi et d'aspirer si 
essence de vie, ne laissant derrière eux qu'une carcasse de che 
et de sang. Ces magisters sont réputés pour leur capacité à + 
les esprits et les âmes qui voguent entre ce monde et Le prochai= 
avec lesquels ils peuvent même en quelque sorte communiquez 


Les plus puissants des magisters de Shyish seraient en mesure à 
contacter le monde spirituel et ce qu'il reste de l'âme des mo=- 
dans l'Aethyr Ces esprits peuvent parfois accepter de parler pa 
l'intermédiaire de ces sorciers, qui montrent une certaine 
emprise sur eux, qu'ils soient bienveillants ou non. D'après k 
magisters, ce pouvoir est inefficace avec les âmes dévorées 
adoptées par l'un des nombreux dieux maléfiques ou démons à 
l'humanité. 


Dès qu'un homme arrive à pleine maturité et qu'il a dépasse 2 
phase de croissance pour rentrer dans celle du vieillissement 
raconte que les magisters de Shyish seraient capables à 


percevoir directement sa lente agonie et de lt quantifier, tandis 
1e la mort s'empare de lui petit à petit, jour après jour, heure 
re, seconde après seconde. Ils 
<rsient ainsi en mesure de voir Ia fn 
rochaine de tout ce qui vit 


 magisters d'Améthy 
ucher à la nécromancie. Mais 
1 n'est pas le cas, du moins, 
1s véritablement. Les néero: 
anciens défient La mort et 
xéprisent les conclusions 
xturelles, tandis que 
Ordre de Syishr 
ccepte pleinement 
<s deux concepts. 
Malgré cela, l'Ordre 

Améthyste pâtit 

le son association 
pparente avec 

<< puissances 

ls ténébres. 
Mais A reste 
ertaines 
similitudes 

otre la magie 

ke cet Ordre et 

s sombres arts 
la nécro- 

cie, L'art 

spirituel et la 

sgie du 

liege sont les 
<uls domaines 
cultes liés 
not qui peuvent 
re pratiqués sans 
rovoquer les dommages 
sy chologiques où 
physiques qui sont Le tribut de la 
écromancie, Ceci étant dit, là magie 

Améthyste ne pourra jamais atteindre la 
puissance brute déployée par les individus 

rrompus au cœur froid que sont les nécrom: 


[LOrire 


Ordre d'Améthyste fait parti des Ordres de Magie les plus 
urnés sur eux-mêmes, Si l'on exclut les umbramanciens, les 
eres de Shyish apparaissent comme l'organisation Ha plus 
<rète de l'Empire. Cela ne fait rien pour atténuer la crainte déja 

zrande de l'opinion à l'égard de ces magisters. 


Nul autre Collège ne peut égaler l'austérité, l'ascétisme et la disci 
line des magisters de Shyisb, pas même les hiérophantes de 
drre Lumineux, Comme Teclis insista auprés des premiers 
ssisters de l'Ordre, trois siècles plus tôt leur magie repose sur 
ne ligne que les éphémères humains franchiront le plus 
acilement, une ligne qui, une fois traversée, ne peut mener 

aux ténèbres, à la souffrance et la misère. Les frères de Sysh 
mme ils aiment s'appeler) tiennent le pouvoir de la vie et de 
mort entre les mains. D'un geste ils peuvent étreindre le cœur 
an homme à distance et le faire mourir de causes en apparenc 
arurelles, où au contraire retarder son trépas presque. indé 
ent, Ils peuvent faire dépérir un homme et le tuer en 
elques instants, et les plus redoutables d'entre eux peuvent 
mème lui voler son âme et la séquestrer, si tel est leur désir. 


tre IV: Les Collèges 


le Magie Impériaux 


xpérimentés des magisters de Shyisb deviennent des 
ont adopté et ne craignent 

done aucunement les fins naturelles, ni de vieillir et de partir 
pour l'au-delà. Auprès des jeunes et 
premiers magisters de l'Ordre 
d'Améthyste qui firent suite à la 
Grande Guerre Teclis insista 
également sur le niveau de 

nce et de responsabilité 
avec lequel ils devaient 
exercer leur magie 
Plus ils allaient en 
apprendre sur la: 
nature de la 

mort, plus grande 
S'avérerait la 
maitrise de 
Shyisb que le 
Vent leur accor- 
dérait et plus 


deviendrait la 
tentation de 
retarder 
l'échéance de 
leur trop 
courte vie 
humaine, voire 
de s'y soustraire 
Comme c'est le cas 
avec tous les 
courants magiques. 
embrasser Sy 
pendant une durée 
prolongée peut consi 
dérablement accroître la 
longévité du magister (ce 
qui est encore plus vrai pour 
le Vent pourpre), mais se 
tourner vers la magie noire où la 
nécromancie, que ce soit intentionnel 
lement ou non, reste bien différent pour les 
magisters plus inexpérimentés de l'Ordre. C'est 
pourquoi l'Ordre d'Améthyste s'est toujours montré 
impitoyable avec ses initiés qui recourent à la magie 
sombre où noire, Qu'ils soient ou non corrompus par leurs 
actes, ils sont assurés d'être bannis de l'Ordre dès que leurs 
uvités apparaîtront au grand jour, puis ils seront réduit: 
néant, au point que leur poussière même aura 


Grûce à leur système de sélection d'initiés extrêmement 
rigoureux, ainsi qu'à la surveillance et à l'endoctrinement 
constants des apprends, il est très rare qu'un magister 
d'Améthyste sorte du droit chemin. C'est à quatre reprises au 
cours des deux derniers siècles que des seigneurs magisters de 
l'Ordre se sont mobilisés pour traquer l'un des leurs et le t 
Ces chasses à l'homme furent menées dans le plus grand sec 
Personne ne sut ou ne soupçonna ce qui s'était passé, ni les 
répurgateurs, ni même les umbramanciens de l'Ordre Gris 
Chaque fois qu'un membre de l'Ordre est apparu comme un 
wraitre, les seigneurs magisters de Sbyisb l'ont pourchassé et 
harcel e sévérité implacable, sans la moindre clémence 
Is ont caché toutes les traces des crimes du renégat, détruit ses 
travaux et éradiqué tout ce qui le concernait. Les tombes pillées 
étaient remplies et remodelées avant que quiconque ne le 
remarquit, les morts mystérieuses étaient attribuées à des causes 
naturelles où à quelque agression ordinaire, et le soudain flétris- 
sement dans certains quartiers des plantes intéricures, du lierre et 
de la mousse, mis sur le dos d'un gel anticipé ou de quelque 
parisite inconnu. 


Que la traque ait pris des jours ou des années, aucun de ces 
triütres n'échappa à lire cumulée des seigneurs magisters du 
domaine de la Mort 


Et pourtant, ces mesures ne semblent qu'appropriées aux crimes 
qu'elles sont censées combattre. Les renégats de l'Ordre de Shyishs 
peuvent devenir de redoutables nécromants. Bien que la 
corruption spirituelle apps à menace Li plus 
évidente représentée par les magisters pourpres pour les 
personnes extérieures à l'Orüre, le plus grand danger qu'ils posent 
vient en réalité de la mu 
tous les Collèges ont leur côté excentrique, la folie des sorciers 
d'Améthyste est une chose terrible et les accable bien plus 


souvent que la Corruption 
FN 


morale ou idéologique 
LES 


bidité et de la folie, Si les magisters de 


Bien qu'il n'en soit pas 
tout à fait certain et qu'il 
ne puisse le prouver. le 
magister patriarche 
Reiner Starke de 
l'Orure des Ombres 
pense que l'importante 
contre-attaque de 
l'Ordre Flamboyant 
qui détruisit toute la 
zone de son Collège 
quelque quatre-vingts 
années plus tôt est 
peut-être la consé 
quence de li magie 
déployée lors d'une 
‘onfrontation entre 


d'Améthyste dérangé 
et les seigneurs de 
son Ordre. St 


cherche pas 
apporter la preuve et il 
n'exprimera jamais ses 
soupçons, méme en ayant 
de quoi les appuyer 

L'Ordre Flamboyant est fier 
et combatif, et Starke pense 
que l'Ordre de Shyésh est 
encore plus dangereux 
de 6e qu 


pourraient 

isters 

des autres Orüres. 

Il ne fera rien pour 

risquer de provoquer une 
verre entre les Collèges, à 

laquelle Altdorf ne survivrait 

assurément pas 


Devoirs et 
engagements 


L'Ordre d'Améthyste n'est 
tenu de fournir les armées 
impériales en magisters de 
combat que lorsque les 
circonstances le demandent 


Les autorités locales et les 
familles plus qu'opulentes qui 
résident et ont leurs affaires 


autour de la contrée autrefois connue 


Chapitre IV: Les Collèges 
É JM Impériaux 


sous le nom de Sylvanie 
souvent à s'offrir les services de 
de cette terre mourante et 
telle que nombreux sont les gens qui pensent que les morts 
Y sont enterrés ne connaissent pas le repos mérité et qu 

vampires sortent la nuit. Qu'il y ait là quelque vérité ou nor 
compétences de l'Ordre d'Améthyste sont hautement apprec 
des personnes désespérées, des paranoïaques,et de ceux qui « 
paralysés d'effroi, et les intéressés considèrent qu'il est de 

devoir de détruire l'œuvre des nécromants et de la ms 


Les magisters de Shyish 


au nordest du Stirland, cherc 
wisters de S/yy/sh. La virule 
urée de poussière de malepierr 


let le plus profond est la coule 


de la tope portée pa 
magisters d'Améthyste, à part chez un certain nombre 
préférent le noir de jais. Les magisters de cet O! 
portent souvent une faux extrêmement tranci 
lieu d'un bâton, mais un modèle différent d 
version peu maniable 
Sert aux moissons ; un 
élégant conçu pour le c: 
et comme symbole de l'Or 
d'Améthyste. À leur cein: 
pendent souvent des 


passagère de la vie. Ces 
sont souvent gravés de ru 
occultes et des ci 
mes de l'Ordre, com 
le sablier ou la rose épine 
symboles par lesque 
gens les idenui 
immédiateme. 


Quel que füt leur asp 
quand il rejoignin 
l'Ordre, l'austérité de L 
wu sein de ce Collège et 
heures d'étude ont tôt fait 
ne lisser que des silhouer 
pales et maigres de: tous 
initiés. Tous les membres 
l'Orure d'Améthyste sont ras 
de près du sommet du cri 
aux orteils. Glabres et d'ur 
blancheur extrême, ils ne s0n 
plus que des squelette 


Les magisters de l'Oru 
d'Améthyste présentent un 
inité avec Et mort et 
conclus 
sont même connus dans le 
folklore récent pour leu 
philosophie dj 
consiste à n'initie 
aucun projet 
ce n'est pol 
porter uns 
conclusio: 
Le dernie 
mor leur revient en quelqu 
sorte toujours 


de toute chose, 


Cha 


ke Ma 
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ic Impériaux 


et la puissince, les magisters de 52 
en plus sik pas forcé 
ébreux ou misérables. Ils n'atrendent rien de la vie et ne 
sent donc être déçus par ce qu'elle leur réserve. En général 
» irères de Syish se contentent de leur condition et bien qu'ils 
sient rarement, leur esprit est bien sombre ec aride 


+ magisters de l'Ordre sont totalement dénués d'ambition, ce 
= explique probablement pourquoi ils n'ont jamais donné de 
riarche suprême, malgré le fait que leurs meilleurs seigne 
agisters auraient toutes leurs chances de figurer avantageu 
ment contre les autres candidats. S'ils ont pour tâche de traquer 
à de leurs frères déchus, ils se montrent en revanche impla- 
bles et jusqu'au-boutistes, aussi insensibles à la pitié qu'ils le 
à la peur. 


[Les apprentis 


= magisters d'Améthyste acceptent peu d'apprentis et ceux qui 
=uihaitent apprendre li magie pourpre doivent passer des 
preuves rigoureuses et prononcer des vœux Contraignants. 


rrdre d'Améthyste attend de ses apprentis qu'ils lui cèdent 
S leurs biens matériels au moment de rejoindre l'Ordre, y 
ris tous leurs droits d'héritage. le cas échéant, Dans certains 
2, un nouveau membre sera autorisé à garder certaines de ses 
sessions, mais cela reste très rare,car le Collège s'efforce d'ins. 
re à ses apprentis l'idée que rejoindre l'Orure est, comme la 
2 elle-même, un abandon de Ha vie telle qu'on la connaissait et 
l'on doit l'oublier. 


nombre déroutant d'anciens séminaristes de Morr ont rejoint 
rdre d'Améthyste. I n'est pas rare pour ceux qui éprouvent le 
soin de servir de Morr de présenter une sensibilité particulière 
ir le Vent pourpre de magie. Quand c'est le cas, le jeune 
eux voit les énergies de Shyish se méler à ses offices et ses 
ls, un phénomène que les prêtres qui n'ont pas le troisième 
ne peuvent, et ne souhaitent, pas expliquer. Ceux qui 
=snifestent des bribes de pouvoir qui ne leur sont pas direc- 
ment conférées par leur dieu (par la prière ou les rites) sont 
sidérés comme maudits ou inadaptés à la prêtrise de Morr. 
<< individus rejetés et désillusionnés sont attirés vers le 
iment sépuleral de l'Ordre d'Améthyste, S'ils répondent à cet 
pel. ils s'engagent sur la voie dont l'on peut rarement, sinon 
mais, dévier 


méthodes d'enseignement sont adaptées à chaque apprenti 
s mis à part cela, on ne sait rien du système éducationnel de 
rdre d'Amérhyste: 


Perception du peuple 


habitants d'Altdorf et de tout l'Empire évitent soigneusement 
* magisters de l'Ordre d'Améthyste, Mais il en est qui rêvent en 
vert de pouvoir contacter leur bien-aimé disparu trop tôt ou les 

unts dont ils aimeraient apprendre les secrets, Les magisters 
irpres seront néanmoins toujours 4ssociés à Lort au sombre art 
là nécromancie. 


Locaux ct terrains 


du Collège 


Drre d'Améthyste est le siège des magisters qui étudient le 
maine de la Mort, ce que son aspect traduit totalement. La 


e d'Altdorf, qu'on dit 
rs d'hommes furent enterrés dans la hâte et 
sans Cérémonie à l'époque de la Peste rouge. Le principal temple 
de Morr de la cité ne se trouve qu'à quelques rues et les quartiers. 
qui encadrent les deux institutions sont remplis d'établissements 
de professions à vocation solennelle, tels que les croque-morts, 
les maçons et les juristes. On compte très peu de maisons, car les 
gens ont rarement le désir d'habiter dans un quartier aussi 
déprimant et dérangeant, même chez les pauvres et les sansabri 
Ceux qui ont pourtant décidé de s'y établir sont souvent du gs 
excentrique, mais on peut être sûr que nul adepte de la nécro- 
mancie ne sera assez stupide pour vivre aussi près de deux foyers 
de ses ennemis jurés les plus redoutables. 


Le Collège est lukmême construit de pierre noire dans un style 
gothique élaboré manifestement issu d'une époque reculée, Les 
fenètres et les ouvertures présentent des voûtes en ogive, et sont 
souvent hautes et étroites. De nombreuses statues sont disposées 
dans des alcôves réparties sur toute la façade de l'édifice, tandis 
que des gargouilles méditent sous les avant-toits vertigineux. De 
nombreuses tours efilées se dressent au-dessus de là base du 
bâtiment, se terminant chacune par une flèche très pointue dans 
laquelle logent des centaines, sinon des milliers, de chauves- 
souris. Chaque jour au crépuscule, ces créatures se déversent du 
Collège dans le quartier, tel un nuage de fumée vivante masquant 
le rouge du soleil couchant 


Les chauves-souris constituent le seul signe de vie, On voit 
rarement quiconque entrer ou sortir du Collège, et certains 
habitants d'Aldorf vous jureront qu'ils ont passé un jour complet 
à observer le bâtiment sans apercevoir âme qui vive. La nuit, on 
voit rarement la moindre lueur émanant du Collège, même si on 
raconte souvent que de pâles halos fantomatiques semblent se 
déplacer d'une tour à l'autre sans emprunter les escaliers 


L'entrée de l'Ordre d'Améthyste est toujours ouverte. Elle se 
présente sous la forme d'un grand portail de pierre avec un pilier 
gris clair et un autre noir les linteaux étant gravés de symboles du 
Collège: un sablier au milieu, flanqué de crânes d'améthyste 
sombre, et un rosier épineux qui parcourt l'ensemble. Une faux 
st sculptée dans chacun des piliers verticaux. Bien que cette 
entrée ne soit pas une réplique exacte des portes tombales que: 
l'on trouve vers les temples de Morr, elle en est suffisamment 
proche pour rappeler leur condition de mortels à tous les 
habitants du Vieux Monde 


La plupart des gens prennent bien soin de ne pas s'approcher du 
Collège, mais li porte ouverte est une tentation à laquelle ne 
peuvent résister certaines personnes, si bien qu'il n'est pas 
impossible de rencontrer quelqu'un qui prétend être rentré dans 
l'édifice, en particulier parmi les gamins des rues les plus 
audacieux. Latmosphère intérieure est sèche, poussiéreuse et 
figée,avec une vague odeur de myrrhe. On n'y sent aucune forme 
de pourriture, et les relents de li cité s'envolent dès que l'on 
passe la porte, On compte de nombreux couloirs sombres, 
chargés de rideaux noirs et aubergine, sous lesquels une épaisse 
couche de poussière attend le moindre pas intrus pour former un 
nuage suffoquant. Ces passages donnent sur des portes, mais 
toutes s'ouvrent sur des pièces vides, où de lourds meubles 
sombres sont laissés à l'abandon, sous la masse des toiles 
d'araignée. Un explorateur pourra trouver les restes desséchés 
d'araignées, de rats, de chauves-souris et autres vermines, ms 
jamais ren de vivant 


Le Collège semble être abandonné depuis des années, L'endroit 
est enveloppé d'un silence surnaturel, et les quelques téméraires 
qui ont poussé un cri ont vu leur Voix étrangement étouffée, 
comme avalée par les murs du Collège. Les murs soutiennent 
quelques petits autels en hommage à Morr, dans son rôle de dieu 
de la mort, ce qui suffit à figer le sang de bien des visiteurs. Plus 


on s'attarde dans le Collège, plus grande devient la sensat 
d'effroi, jusqu'à ce qu'enfin on quitte les lieux, le plus souvent 
courant 


Quelques personnes racontent une histoire différente. Aps 
avoir erré pendant quelque temps, ils ont roisé au détour d 
couloir un magister vêtu d'une toge pourpre, une 
mains, Tous ceux qui racontent cette histoire ont entamé le 
formation au sein des frères de Shy/sb le lendemain et sont 11 
eux-mêmes magisters d'Améthyste 


faux entre 


Ceux qui sont invités à se rendre au Collège ou à y porter 
message se gardent bien d'y pénétrer d'eux-mêmes, On trou 
une grosse cloche en laiton terni près de li porte. Un intendi 
encapuchonné émergera des ombres si on sonne ce bourd! 
Ceux qui ont un message doivent le transmettre à cet intenda 
qui s'occupera de le faire porter à son destinataire. Ceux 
viennent pour s'entretenir avec un magister doivent attenc 
dehors qu'il se présente, Lintendant ne s'avance jamais au-d 
du seuil de la porte. Si des visiteurs impatients tentent de forc 
le passage, il disparaît à nouveau dans les ombres, et les intrus 
retrouvent dans l'établissement abandonné décrit plus ha 
Ceux qui restent à l'extérieur voient leurs compagnons sé 
nouir dans les ténébres, tandis que l'intendant reste visible 


Seuls les initiés de l'Ordre d'Améthyste peuvent pénétrer s 
guide dans le Collège à proprement parler et sont autorisés à € 
accompagnés d'invités. Cela ne leur demande aucun effort et 
peuvent également se rendre dans la version abandonnée « 
lieux s'ils le souhaitent. Le véritable Collège n'est pas, au prem 
abord, si différent des locaux déserts auxquels tout le monde 
ces, Les couloirs sont sombres, les rideaux noirs et violinc 
une couche de poussière, moins épaisse, recouvre le sol le 
des murs, Mais les nombn 
des toiles d'araignée et de 


ées et venues ont déh 
accumulation la partie € 


des passage 


la principale différence est bi 


n entendu la pré 
peu fréquent de les cri 
dans un couloir, et la plupart des pièces ont la porte ferme 
souvent verrouillée. Plus loin dans le Collège, en montant où 
descendant des escaliers en colimaçon, on trouve les cellu 
privées des s les profondeurs dé la bâtisse 
bibliothèques, les études et mbres de contemplation 
véritable Collège est certes calme, mais il ne présente pas 
Sinistre silence du Collège déserté, et les autels de Morr 
existent bel et bien, sont manifestement entretenus, même si 


d'Améthyste. I est toujour 


magisters ne montrent aucun autre signe de dévotion envers 
dieu, qu'ils ne vénérent d'ailleurs pas ouvertement 


Le décor des appartements privés est choisi par Le magister qu 
réside, Les couleurs sombres et Ia symbolique du Colle 

courantes, mais pratiquement toutes les chambres accueille 
également une plante vivace ou un animal. I s'agit plus souve 
d'un végétal, mais les rats, les grands corbeaux, les corneilles 


freux ou les chats domestiques sont aussi des choix possibl 
D'une manière générale, les magisters pourpres aiment 
rappeler la vigueur de la vie, de peur d'oublier ce pour quoi 
luttent et de succomber à l'appel de Et nécromancie 


 Collè 
L'On 


La raison principale pour laquelle on peut se rendre 
st de s'entreteni 
d'Améthyste est 


and pour fournir une chambre 
nsi qu'aux magisters de plus 
de l'Ordre choisissent de vivre 

Collège de manière perm: car les voisinages qu'ofire 

reste de l'Empire ne sont pas souvent aussi acucillants, 


Ia versi ndonnée du Co 


réunions clandestines. Les ch 


c est parfois employée pour di 
ces d'y être surpris par quelqu 


Chapitre IV: Les Collèges 
na cas 


magisters sont négligeables et les sorciers 
nt peu de ces choses. Si un groupe prend 
de se rassembler ici, les magisters prendront 
cssaires pour le faire déguerpir Ils ne 


habitude 
cependant les mesures né 
culent surtout pas que le Collège perde son aura de terreur. 


| Personnalités | ce 


Viggo Hexensohn, 
magister patriarche 
de l'Ordre de Shyish 


n murmure une certaine histoire au sujet du. magister 
patriarche Viggo Hexensohn et de son passé avant de rejoindre 
es frères de Shyish, bien que personne ne puisse attester la 
véracité des faits. La rumeur raconte en effet que Hexensohn est 
in prêtre renégat de Morr venu de Waldenhof, ville des contrées 
rientales du Stirland 


histoire avance qu'à un certain moment, au cours des cent 
dernières années, Hexensohn abandonna la prètrise, ayant perdu 
à foi en la puissance souveraine du dieu sur la mort. I avait trop 
souvent été témoin de l'horreur de la mort animée dans les terres 
polluées par la malepierre des alentours de Waldenhof. Malgré ses 
tiorts et ceux de ses acolytes, l'au-delà semblait avoir perdu tout 
caractère permanent et sacré dans cette contrée maudite. 


es choses se précisèrent pour Hexensohn quand il fut témoin de: 
1 mort prématurée de son bon maitre, des mains de quelque 
monstre putréfié qui s'était extirpé de là tombe, situé dans leur 
n funéraire. 


C'est à cet instant que Hexensohn perdit toute foi et acquit autre 
chose.$es yeux s'ouvrirent soudain aux Vents de l'Aethyr et il put 
voir les ombres noire et améthyste flotter autour de La cé: 

s'acharnait sur les entrailles de son maître. Sans 
sit, Hexensohn tendit la main et 
bandonnent la 
re pour rejoi où la brume pourpre 
effleura ses doigts, Hexenson se sentit investi d'une nouvelle 
mission. Mais la brume sombre se déversa sur lui et il s'effondra, 
accablé de vomissements irrépressibles. Le monstre qui avait tué 
son maître s'écroula heureusement au même moment, privé des 
énergies qui l'animaient. À partir de ce jour, Hexensohn sut que 
sa destinée n'était pas d'accompagner ses camarades prêtres dans 
leur dévouement envers le dieu de la mort, mais de partir vers 
Alidorf pour rejoindre les frères de Shy/sh. 


Si l'on en croit les gens qui peuvent en parier, Hexensohn est 
patriarche de l'Ordre depuis environ soixante ans. Son âge est 
inconnu et ne peut se deviner d'après ses traits. Comme tous 
ceux de son Ordre, il est rasé de près, aussi bien de crâne que de 
visage. Les rares fois où on l'aperçoit en déplacement, il est vêtu 
d'une toge noire qui semble absorber la lumiere et d'une lourde 
pélerine à capuche du plus sombre des pourpres, Il est 
assurément le plus puissant des magisters de son Ordre, Certains 
disent même qu'il serait le plus grand sorcier de l'histoire de 
l'Ordre d'Améthyste, mais il serait imposs 
moins, sans que cela ne provoque un désastre à grande échelle, I 
n'est pas surprenant qu'une aura palpable de terreur accom- 
pagne Hexensohn où qu'il aille. 


1 n'abandonne ses contemplations au Collège que pour les 
consultations à It cour impériale. On raconte qu'il fut impliqué 
dans la poursuite du dernier traître de son Ordre et qu'il aurait 
même été celui qui fit tomber le renégat. Mais qui peut l'attester? 


_ SEE -MÉORDRE FLAMBOYANTE SES 


EN BREF 
Domaine: Feu 

Symboles: la Clef des secrets, la Flamme du courroux, la Torche 
de la sagesse 

Collège: l'Ordre Flamboyant 

Vent de magie: Agshy 


iushy est le Vent rouge, la fusion acthyrique de la passion et de 

out ce qu’elle représente, sous leur plus vaste expression. Asp: 
st la projection de l'audace, du courage et de l'enthousiasme. 
1gshy est, à sa manière, le dynamisme, l'exubérance et l'exci 
aüon. Mais il s'agit également de l'expression de la chaleur 
xtréme ou douce qui peut être ressentie par les mortels quand 
émotion est grande ou l'exaltation à son comble. Agshy est 
critablement la flamme qui réchauffe le cœur et embrase nos 
ntrailles, 


14shy souffle du nord sous forme d'un vent ardent, Il est attiré 
à vivent les passions, les disputes, l'agitation et la véhémence. La 
haleur physique semble awirer le vent d'Agshy dans un 
vurbillon d'exaltation, c'est pourquoi les rites des magisters 
d'Agshy ne se passent jamais de flammes. 


ET. 


La magie pyromantique est le domaine de magie aux effets les 
moins subtils. Elle passe par la manipulation de la chaleur et du 
eu sous toutes leurs formes. Les magisters d'Agshy sont donc 
ppelés pyromanciens, pour rappeler qu'ils peuvent contrôler les 


flammes, qu'elles soient naturelles ou pas. La magie de l'Orûre 
Hamboyant est souvent considérée comme la plus spectaculaire 
et impressionnante par le peuple de l'Empire 


Magie flamboyante 


Les magisters de l'Ordre Flamboyant étudient le domaine du Feu, 
également appelé pyromancie. Les sorts tissés à partir d'Agsb 
sont offensifs, destructeurs et vigoureux, et vont de simples 
Cquoique fort efficaces) explosions ardentes et boules de 
flammes, à l'invocation de gigantesques enfers qui_ peuvent 
engloutir des unités militaires entières. Le magister flamboyant 
peut manipuler les flammes comme d'autres manient l'épéc où 
l'arc, Ce n'est pas une coïncidence si les magisters de l'Ordre se 
situent au-dessus de la mêlée en matière de guerre, mais cela ne 
doit pas faire oublier qu'ils sont également appréciés aux cours 
aristocratiques, comme conseillers et protecteurs, 


Dans un sens, l'Ordre Flamboyant est le plus ancien de tous, car 
les sorts de feu rudimentaires faisaient partie des tout premiers 
enseignés par Teclis aux occulistes et sorciers de village de 
l'époque de la Grande Guerre 


Devoirs et engagements 


Si bien des pyromanciens finissent comme sorciers de combat 
dotés qu'ils sont de talents et d'un savoir susceptibles d'apporter 
une aide considérable sur le champ de bataille, leur rôle ne 


s'arrête pas à ce cadre. En temps de paix. les sorciers Flamboyants 
sont souvent employés pour protéger les nobles, les diplomates 
et les commerçants les plus fortunés, quand ils traversent les 
régions dangereuses de l'Empire. 


Les pyromanciens s'entrinent fréquemment avec des détache. 
ments militaires et sont de ce fait les magisters les plus facilement 
identifiables. Mais leur formation ne se limite pas à user de leurs 
pouvoirs pour soutenir les troupes, comme Le font bien d'autres 

rs de combat, Ils apprennent également à combattre 
dans les lignes avant Telles sont l'agressivité et la passion qui les 
caractérisent 


[Les pyromancicrs ER 


Les sorciers Flamboyants portent généralement des toges rouges 
où orange, taillées de manière à permettre des mouvements 
amples, qui leur servent d'uniforme au combat. Leur peau est 
souvent rose ou rouge. Plus le pyron 

Agshy et plus grande est sa maitrise de ces énergies, 
plus le Vent rouge semble l'affecter physi 
quement, Les magisters supérieurs ont 
souvent les cheveux cuivrés où roux. 
ainsi que les sourcils et la barbe, ce qui 
donne facilement l'impression qu'ils 
sont eux-mêmes faits de flammes 
quand ils lancent un sort 
Les _pyromanciens portent 
également des_tatoua 
rouges sur le visage et 
les bras. On dit que ces 
motifs se déforment 
parfois quand leur 
porteur manipule le 
Vent rouge. 


Aceroché à leur 
ceinture, tous les 
pyromanciens portent 
un trousseau de sept 
fs, chacune d'un 
métal différent 
1 s'agit des clefs 
des secrets. 
Cette appellation 
solennelle leur est 
donnée, car elles 
représentent chacune des 
étapes d'apprentissage et de 
progression au sein de l'Orure 
Flamboyant, Chaque clef représente 
l'accès à un nouvel aspect du domaine de la 
pyromancie, et les magisters du Collège arborent ces insignes 
qui indiquent leur rang, leur érudition et leur autorité 


{Metal En 


Les pyromanciens sont passionnés, impulsifs, hyperactifs et soupe 
au lait de nature, mais ils s'efforcent de contenir ces caractéris- 
tiques dans le respect d'une discipline très stricte, presque 
militaire. Îls n'y arrivent d'ailleurs pas toujours, en particulier 
quand intervient un conflit, ls peuvent se montrer emphatiques 
et sont enclins à une joie spontanée et une confiance en soi aussi 
sincère qu'illimitée. Is sont tous fiers et frisent parfois l'arrogance. 
Mais ils peuvent 6 nt être abattus et refroidis par la plui 
jgncurs mugisters de l'Orüre n'ont jamais trop chaud ni ne 


Chapitre IV: Les Collèges 
_de Magic Impériaux 


| Les apprentis | apprentis € 


La pyromancie étant par nature violente et destructrice, et 
sorciers Flamboyants étant souvent agressifs (sans pour au 
être cruels), les apprentis ont intérêt à apprendre à contrôler le 
cœur et leur esprit avec une grande rigueur, avant de passe 
d'autres enseignements. Ce n'est qu'alors qu'ils pourront 
pencher sur la manière d'influencer Agshy. En raison de ce 
discipline draconienne, la sélection pour intégrer l'Orc 
Flamboyant est très stricte et sans pitié 


Les apprentis sont systématiquement tenus de loger au Colles 
sous peine de subir des châtiments corporels. Au vu de la nat 
dévastatrice de la pyromancie, l'essentiel de l'enseignement 
déroule dans des salles spécialement fortif 
plomb capable d'absorber la magie. On attend des apprer 
qu'ils s'entraident, ce qui encourage un sens de la loyauté env 
le Collège et tous ses membres, Mais tout ceci n'entame 
la détermination de l'Ordre lorsqu'il s'agit d'exceller 
«combat, et deux apprentis qui auront tissé des liens pend 
ar formation au Collège seront tout 
même censés s'affronter lors 6 
exercices martiaux et de donn 
meilleur d'euxmêmes lors de c 
joutes. 


Les études d'un académie 
excessif sont évitées, au pre 
d'expériences pratiques, p 
Ceux qui sont jugés su 
samment disciplinés et ma 
de leurs moyens. L 
isters flamboya 
passent l'essentiel de le 
jours sur les champs 
bataille et doive 
apprendre à combatrn 
survivre er vaincre. Ain 
dès lors qu'un apprens 
intégré les rudiments 
la magie de son Ordre 
attend de lui qu'il siche 
recourir pour se battre. L 
simulations de combat f« 
partie intégrante de 
formation, mais égaleme 
les véritables duels de mas 
entre apprentis supérieur 
Ainsi, seuls les plus comp 
tents, puissants et rapid 
d'esprit et de réaction ont 4 
chance d'avancer au sein 
l'Ordre. Les laissés pour-comp 
n'existent pas au sein de l'Oru 
Flamboyant. Soit l'apprenti acce 
brillamment au rang de magister, soi 
meurt En essayat 


Perception du peuple 


L'opinion est très controversée. La majorité des gens 
risés devant les pouvoirs très visuels dont sont 
pyromanciens, parfaitement démontrés par les ravages qui cars 
térisent l'environnement immédiat du Collège de l'Ordre 
Altdorf. Certains les voient comme des héros, de grands sorcie 
de combat qui combattent avec les armées de l'Empire contre 
envahisseurs. D'autres les perçoivent comme un dat 
ambulant, en particulier à Nuin, où ils sont à la fois craints ( 


son de l'abondance de poudre noire) et adorés (car les Nulners 
it de grands amateurs de pyrotechnie). 


Les locaux et terrains 


du Collège 


s membres de l'Ordre Flamboyant sont les pri 
sgisters de combat de l'Empire Toujours sur les lignes a 
mflits sérieux, entre les armées de l'Empire et les ennemis di 
euple de Sigmar. C'est pourquoi il y a généralement 1 
ement peu de compagnons et de sorciers en résidence au 
allège, par comparaison avec les autres Ordres, à l'exception de 
lui de Jade Les apprentis y sont en revanche plus nombreux. 
< Collège est bien obligé dé refaire ses rangs au fur et à mesure 
es pertes. L'Ordre Flamboyant 4 la réputation d'engendrer de 

guérriers pour se dresser contre les éternels ennemis de 
Grâce à leurs actes courageux et désormais célèbres. 
le siège de Middenheim de la Tempête du Chaos, les 
romanciens espèrent une montée du nombre de candidats en 
eue période d'aprèsguerre. 


Empis 


situé dans un 
lurtier caractérisé par ses 
1ines calcinées. Les causes 
es flammes qui ont 
rovoqué ce désastre font 
irtie des grands mystères 
Aldorf et alimentent moult 
scussions. Certains mettent 
cl sur le compte d'un 
nchantement mal maitrisé par 
Collège, qui aurait tourné au 
ésastre. D'autres prétendent 
s'il s'agit des conséquences de la 
kstruction d'une secte d'héré. 
ques ou autre aberration du type, et 
autres encore voient là le résultat 
ke contre-attaque déclenchée par les 
nchantements défensifs du Collège. La 
ersion qui est retenue par chaque 
adividu en dit long sur ce qu'il pense des 
aisters. Quelle qu'en fût la cause, le 
2 mbreux bâtiments 
e lui des 


< Collège € 


Mn dit que les personnes qui traversent ce 
uartier dévasté ont la perception furtive de 
Silhouettes à la périphérie de leur vision, mais 
on ne retrouve jamais rien. On trouve parfois 
uelques traces de 

15 dans les cendres, 
ui débutent de 

ulle part pour s'éva: 
ouir subitement, Bien 
we l'incendie eût lieu il 
à des années, les 
siteurs peuvent 
ncore passer à Côté 
€ poutres et 
encadrements 
le porte 
amants, comme 
si les flammes 
avaient été 
raltrisées que 
uelques. 


Chapitre IV: Les Collèges 
de Migie Inpéau 


heures plus tôt. Quelques rares personnes ayant eu le courage 
d'errer à travers les ruines ricontent qu'elles ont vu tout le 
quartier s'enflammer autour d'elles, les replongeant à l'époque 
même du désastre. Un certain nombre d'enquêtes furent mences, 
ne put apporter le moindre indice sur l'origine du 
Plusieurs personnes soupçonnent néanmoins I 
responsabilité des magisters Flamboyants, désireux de préserve: 
leur intimité, D'autres pensent qu'une force bien plus sinistre est 
l'origine di stations. La vérité sur cette affaire 
reste mystérieuse. 


Comme on peur les dre, les citoyens d'Altdor ont refusé 
de retourner loger dans ces quartiers, qui restent donc inhabités, 
alors même qu'Aldorf est une cité surchargée. Un décret stipula 
que la zone calcinée autour qu Collège devait être Hissée en 
l'état, comme mise en garde contre l'arrogance des sorciers. 
Certaines personnes, et certaines choses, semblent trouver l'exis- 
tence d'une telle zone d'Altdorf tout à fait à leur conve: 
nance, même s'il leur faut évoluer à la barbe d'individus parmi les 
plus dangereux de l'Empire: 


Le Collège est lui-même invisible. 
magique. Son emplacement précis ne semble être qu'un 
amoncellement de tours carbonisées et croulantes, réparties sur 
une place réduite en cendres, Au plus chaud de l'été, l silhouette 
réelle du Collège peut parfois apparaître sous forme d'une brume 
de chaleur dominant la place. Les habitants d'Altdorf en profitent 
d'ailleurs souvent pour raconter aux voyageurs les plus crédules 
que l'Ordre Flamboyant est capable de survoler l'Empire pour 
porter ses magisters sur les champs de bataille, En réalité, le 
Collège est fermement ancré au sol, et toute personne qui 
parvient à pénétrer là barrière magique ne manquera pas de s'en 
rendre compte, 


dissimulé derrière une barrière 


Derrière cet obstacle invisible, l'atmosphère est chargée d'une 
odeur de fumée et d'une myriade de parfums différents de 
matériaux consumés; bois, charbon, tissu, métaux en fusion et 
même des traces de chair calcinée. La nuit le Collège est illuminé 
parles flammes rouge et orange des gigantesques feux qui brûlent 
au sommet de chacune des vingt et une magnifiques tours du 
Collège, Si l'on parvient à franchir là barrière magique, on se 
retrouve automatiquement devant la porte principale, quelle que 
soit la direction par laquelle on est arrivé. Ce grand portail en 
bronze, haut comme trois hommes, rougeoie d'une. chaleur 
intense, et le simple fait de s'en approcher demande une grande 
force mentale. L'approche ne provoque aucune forme de blessure, 
mais toucher la porte à main nue se traduira par une brülure, 


Le gardien occupe un petit bâtiment proche du portail et 
donnera l'accès à toute personne capable de prouver la légitimité 
de sa venue. Les pyromanciens n'ont pas à se justifier pour 
rejoindre leur propre Collège, mais les étrangers n'ont rien à y 
faire S'ils ne sont pas attendus par un des résidents, Quand une 
personne est invitée à se présenter à une heure précise, le 
magister hôte aura prévenu le portier à l'avance. Néanmoins, 
même les sorciers ont des trous de mémoire, et il arrive que des 
amis se présentent à limproviste, si bien que quand un individu 
dit vouloir s’entretenir avec un magister qui habite au Collège, le 
gardien dépéchera un domestique pour aller vérifier que l'inté- 
ressé est bien disposé à le recevoir. Les personnalités importantes 
scront généralement admises pour n'importe quelle raison; on 
imagine mal le gardien faire attendre le Reikmarshal où 
l'Empereur sur le pas de la porte (même si de telles sommités ont 
peu de chances d'arriver sans être annoncées). 


De l'autre côté des portes, les imposants édifices de pierre rouge 
sont disposés autour d'une cour pavée heptagonale. Une tour se 
dresse à chaque angle et deux autres tours divisent chaque côté 
en trois tiers.Au centre de chaque arête, se trouve une porte qui 
mêne à l'intérieur du Collège à proprement parler, ou à l'exté- 
rieur, dans le cas de la porte principale. Ces portes sont toutes en 

nétal et présentent sept serrures, qui ne sont cependant presque 
imais verrouillécs. Les pierres colorées qui forment le pavage 
dessinent un motif représentant sept clefs, pointant chacune vers 
une porte. 


À l'intérieur les bâtiments du Collège sont entièrement en pierre. 
Même les sols et le plafond sont en roche, et la pierre et le métal 
sont très présents. La décorition des couloirs est assurée par des 
basreliefs sur les murs et des statues de pierre, le tout étant 
illuminé des flammes de braseros ornementés. Les fenêtres sont 
rares et servent essentiellement à évacuer l fumée. 


Les appartements privés présentent une décoration bien plus 
vaste, Ceux qui sont orientés Vers l'intérieur du Collège étant 
dotés de fenêtres vitrées donnant sur la cour. Mais l'éclairage 
direct par les flammes est omniprésent. Les chandelles sont rares 
inexistantes. Ces innombrables feux font que 
inte du Collège parait oppressivement chaude à la plupart 
des personnes, tandis que les magisters Flamboyants trouvent La 
température à leur goût, a fortiori avec le temps et l'expérience. 


L'Ordre Flamboyant n'est pas l'endroit rêvé pour lancer 
attaque, à moins d'être extremement puissant, Dans un comh 
contre les résidents, les agresseurs sont assurés d'une mort rapi 
face à des dizaines de redoutables pyromanciens. Se faute 

aperçu dans les locaux demanderait également un talent pars 
culier et une assistance magique. Les murs sont très hauts et 
Plupart des gardes sont adroitement dissimulés, Il serait peut 
plus avisé dans ce cas de convenir d'une entrevue avec == \ 
magister du Collège et de rester sur les lieux après la rencontr 
Une fois sur place, la plupart des résidents considéreront que 
étrangers ont une bonne raison d'être là, à moins de 
surprendre dans quelque acte incongru, comme crocheter un 
serrure, S'ils se montrent prudents et chassent li nervose M 
d'habiles intrus pourront se rendre à peu près où ils Le voudror 
mais s'ils se font attraper, les conséquences ont de fortes chanc 
d'être fatales. 


[Personnalités En 


Thyrus Gormann, | 
magister patriarche 

de l'Ordre Flamboyant 

Thyrus Gormann, maître de l'Ordre Flamboyant, est souve 
présent à la cour impériale d'Altdorf. Il est d'ailleurs l'un ce 
conseillers les plus anciens et les plus proches de Karl Franz. Il 
tire une influence politique certaine depuis qu'il occupe à 
fonction de patriarche. 


Thyrus Gormann est un homme de stature imposan: 
Approchant le mêtre quatrevingr-dix, il présente de. lars: 
épaules, une barbe lustrée à la forme et la couleur des flamme 
et un nez auilin qui lui confère un air féroce. 1| ressemte 
davantage à un général émérite qu'à un magister, étant d'alle 
d'une certaine manière aussi bien l'un que l'autre, Son autor 
naturelle s'impose au premier regard et nombreux sont 
courtisans qui craignent encore sa nature orageuse, Prompt 2 
rire, il l'est encore plus à la colère. Plus expérimenté et rec 
uble pyromancien du Vieux Monde, il n'est pas du genre 
souffrir les imbéciles. 
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la Bête 
a lèche, la Griffe de l'ours, la Plume du corbeau (ou 


n'importe quel emblème 
Collège: la Confrérie d'Ambre 
Vent de magie: Ghur 


Gbur este Vent brun l'esprit bestial de 
Aethyr. 11 est le souffle de la faune 
sauvage, la chasse menée par le 
rédateur et l'énergie de la proie. Gbier 
st engendré par l'existence, les sens 
ons et l'observation des bête 
sauvages et des sites indomptés. On 
Si qu'il est un Vent farouche, aussi 
primitif et dénué de raison qu' 
est de malice, n'ayant finalement 
Sen d'humain. Ghur ne souffle 
ras où se dressent les murs et les 
ours de là civilisation, mais 
ers les profondes forêts et 
es pics déchiquetés que 
à habitent que Les animaux 
Mn dit qu'ouvrir son esprit 
Ghur et apprendre les 
secrets de ses magisters 
vient à ne faire qu'un 
vec les créatures des 
bois sombres. 


<s magisters du Collège 
l'Ambre pratiquent la 
magie des bêtes. En essence 

s'agit d'une forme d'ani 
misme qui puise dans la 
ce, l'esprit et l'habitat des 
animaux les plus sauvages pour 
zlimenter et façonner ses effets, 
Certains les appellent les chamans, d'autres les 
ragisters d'Ambre 


La magie d'Ambre 


<s magisters de Gbur ont adopté le Vent brun et féroce de 
nage, ce qui leur permet une certaine emprise sur Lous les types 
le bêtes sauvages, avec lesquels ils peuvent également commu 
niquer. Les magisters d'Ambre peuvent aussi faire appel aux 
auributs des divers esprits de la nature et invoquer La force dé 
ours, la vélocité du lievre, la vue perçante de l'aigle et l'odorat 

fine du loup. On dit aussi qu'ils seraient les de 
hanger de forme, et de se déplacer avec les membres ou les ailes 
de mammiféres ou oiseaux sauvages quand il le désirent 


à Confrérie d'Ambre recourt au Vent brun pour puiser dans les 

ss des esprits farouches de là nature. Sa perception du 
monde est régie par l'animisme, où tout ce qui vit, chaque plante, 
haque animal, chaque insecte, et même Ia terre, est doté de son 
propre esprit de vie. Le monde tel que le voient les magisters 
d'Ambre est d'une grande rudesse, Où tous ces esprits vivants 
doivent se battre pour vivre. C'est un monde où ne survivent que 
ls plus affütés, où chaque créature est à la fois prédateur et proie 


| = 
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On dit que les magisters d'Ambre sont capables de fu 
esprit avec ceux des animaux et d'éprouver des v 
permettent de mieux se connaître et d'appréhender k 
voies des esprits et la manière dont on peut les apaiser et les 


miser 
Devoirs et engagements 


Les magisters d'ambre apprécient peu la 
compagnie des hommes et ménent une vie 

d'ermite. Ils vivent loin de toute commur 
mauté humaine et 
montrent guère d'intérêt 
pour les contrats qui les 
engageraient auprès de 
commerçants ou de nobles, 
accords dont le se 
concept leur parait abomi 
mable. Mais is ont tout de 
même certaines responsa- 
bilités. qu'ils prennent très 
au sérieux 


Les magisters 
d'Ambre n'attendent 
aucune contribution 
ancière de: 
l'Empereur et ne 


une: 
Ils vivent exclusivement de ce 
que leur offre la nature et 
servent l'Empire en 
traquant la souillure du 
Chaos qui pourrait 
s'immiscer dans ces 
endroits sombres et 
sauvages où les soldats de 
l'Empire répugnent 
rendre, Ils combattent les 
hommes-bêtes, détruisent leurs 
blasphématoires pierres de 
meute, et dissipent la magie 
noire qu'elles renferment. I n'est 
pas rare qu'un noble possédant un domaine de grandes étendues 
es et indomptées fasse des pieds et des mains pour trouver 
un magister d'Ambre qui veuille bien s'établir sur ses terres et les 
protéger de tout tort surnaturel 


Les magisters d'Ambre se considèt 
armées de l'Empire, 
<combattront que € 
l'humanité, dont le: 
annoncé par 

teront pas à se je 
adversaire 


liés par l'honneur aux 
“omme leurs frères des autres Ordres. ÎIs ne: 
ntre un ennemi chaotique et mystique de 
issemblement leur sera le plus souvent 
ux. Les chamans de l'Ordre d'Ambre n'hési- 
dre à l'armée impériale pour affronter un tel 


La veille de la bataille, les officiers sortiront de leur tente pour se 
retrouver en face d'un homme vêtu de fourrures et d'une coiffe 
de ramure ou de cornes de bélier sauvage, accroupi auprès d'un 
petit feu en train de psalmodier d'une voix douce et de lancer de 
petits os sur le sol. La coiffe et le bâton seront décorés de plumes, 
de crânes animaux et d'autres fétiches indiquant aux officiers 
que ce sorcier n'est autre qu'un magister de la Confrérie 
d'Ambre. 


Le 


Certains officiers des armées 
impériales qui se retrouvent en 
poste près de forêts profondes et 

impénétrables, ou au pied de quelque montagne isolée, ont 
appris à confectionner d'étranges totems et à faire brûler 
certaines herbes et composants qui signalent aux magisters 
d'Ambre des parages que leur aide est requise, S'ils repèrent le 
message, les sorciers répondront à l'appel avec une vitesse 
toujours surprenante 


11 serait vain de vouloir imposer une tactique aux magisters d'Ambre, 
qui n'en feront qu'à leur tête. Mais on peut leur faire confiance pour 
metre toute leur force et leur détermination dans la lutte contre les 
créatures du Ch prrompent et polluent là terre de leur 
présence, c'esta-di ennemi qui nuit par ses maléfices à la 
patrie du magister où ns qu'il a juré de protéger. 


Quand l'Indomptable, qui n'est autre que le patriarche de la 
Confrérie d'Ambre, est convoqué pour un conclave de patriarches 
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ou quelque autre question centrale 
grand feu est allumé sur 
d'Altdorf, face lointaines coll 
d'Ambre. L'ndomptable ne mettra al 
qu'un jour pour se présenter dans la 
et se dirigera 
l'Assemblée collé 


Les magisters 
d'Ambre 


Les magisters d'Ambre sont fa 
identifiables par leur aspect best 
taillent ni leurs cheveux ni leur barbe 
leurs ongles sont longs et résist 
ressemblant singulièrement à des gr 
ou des serres, Ils S'habillent de four 
et de peaux maux qu'ils 
chassés et tués eux-mêmes. 11 
fréquent qu'ils confectionnent 
bijoux primitifs et autres fétic 
Chamaniques à partir des er 
des griffes et des plumes 
divers animaux. entremélés 
morceaux d'ambre brut 
por des _ amule 
d'herbes dans de pet 
bourses en cuir et fa 
quent pour la guerre 
leurs importants rit 
des _coifles. élaborées 
partir des 
comes de 
animaux co 
le loup et les puis 
cerfs 


Ils ont l'habitude 
porter des bâtons ornés 
plumes, de fragments d'arr 
et d'ossements animaux 
portent également 

arc et un Carquois 
leur propre factu 


Les magisters supéric 

de l'Orüre adop 
souvent les attributs physid 
des esprits animaux avec lesquels 
cherchent à communiquer. C'est ainsi qu'ils peuvent présenter 
crocs de loup à la place de dents, de la fourrure au lieu de cheve 
et de poils. et des serres d'aigle pour saisir leurs proies. 


[Mcntlite 


Teclis et Finreir comprirent vite, après les premiers secrets 

Gbur enseignés à leurs disciples humains, que puiser dans Le Ve 

brun induisait d'étranges effets sur leurs esprits. Ils se montrai 

de moins en moins intéressés par les affaires de leurs congéne 

et semblaient davantage en empathie avec les voies et les besc 
la nature 


de 


Les magisters d'Ambre ne se sentent chez eux que dans 
contrées sauvages les plus reculées et évitent tant que possible 
compagnie des hommes, restant à l'écart des villes et des cor 
nautés en menant une vie très rudimentaire de chasseurs 
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le Magic Impériaux 


pisteurs hors pair, Ils courent avec les animaux er vivent de ce 
1e la nature peut leur offrir, Les seuls humains qu'ils supportent 
< côtoyer ne sont autres que les magisters d'Ambre. 


£s magisters druides de l'Ordre de la Vie peuvent parfois faire 
fice de médiateurs entre la Confrérie d'Ambre et les autres 
norités. 


| Les apprentis | apprentis € 


<< magisters d'Ambre n'accepreront de rencontrer. et bien sûr 
llir comme apprentis, que les individus profondément 
tirés par ige, comme les forestiers, les rôdeurs, les 
appeurs, les nomades, les vagabonds et même certains bandits. 
mand le Vent brun souffle fort, il caresse l'esprit de certaines 
“rsonnes, les aïtirant encore plus irrésistiblement vers ces 
ntrées que la main, voire les de l'homme n'ont jamais 
fleurées, Les magisters d'Ambre cherchent activement de tels 
dividus pour évaluer s'ils sont dignes d'être guidés vers les 
secrets de l'animisme et de Ia magie bestiale de 


cha signifie qu'il est impossible d'estimer la taille de la Confrérie 

# Ambre. Nul magister brun ne prendra sous son aile plus d'un 
pprenti à la fois. Seuls les candidats qui à 
sichologiquement et magiquement aptes à cette vie seront 

sélectionnés. Outre les sorts et techniques du chamanisme 
Ambre, le maître enseignera les secrets de a chasse et de la 

sauvage à chacun de ses disciples. Tout ce qu'il leur apprendra se 
ra par a tradition orale et la démonstration: 


2 magie de Ghur passe par la convocation et l'emprise d'esprits 


< la nature, ainsi que par le modelage de Ghur par le biais de 
saumes scandés. Les offrandes de sang ont une grande valeur 


ns la magie brune, qu'il s'agisse du fluide vital des au 
< celui des magisters. 


aux Ou 


€ apprentis acquérant une confiance croissante dans Ha manipu- 
sion du Vent des bêtes et dans la communion avec les esprits 
nimaux et autres curieuses entités, ils se rapprochent de plus en 
plus de leur maitre par leur comportement et leur perception du 
monde. 


<s maîtres d'Ambre n'attendent aucune comps 
ere de la part de leurs apprentis. 


Perception du peuple 


<s habitants de l'Empire n'ont pratiquement jamais affaire aux 

ères du Collège d'Ambre. Les rares fois où cela se présente. ils 
pensent qu'il s'agit des Ivcanthropes ou des hommes sauvages 
es légendes. Mais les apprentis et les compagnons sorciers de: 
Ordre ont davantage l'allure de trappeurs et de rôdeurs, n'ayant 
pas encore totalement abandonné la culture humaine. 


Locaux et terrains 


du Collège 


ï d'Ambre est le seul qui ne soit 
as représenté à Altdor 1 n'existe pas de Collège à proprement 
arlér. Les seigneurs magisters de l'Ordre se contentent de vivre 
ans des cavernes situées dans les collines d'Ambre, ainsi 
immées pour rappeler leurs occupants. Ces coteaux sont 

“ocailleux et boisés. très peu appropriés pour l'agriculture ou le 

timent. Il n'est en outre pas facile de les trouver, er les visiteurs. 


ne sont pas les bienvenus, Il paraitrait qu'il existe également 
d'autres antres de ce type à travers le Vieux Monde, dans les 
profondeurs des forêts et sur les cimes des massifs montagneux. 


| Personnalités | ce 


Setanta Lobas, 
magister patriarche de la Confrérie 
d’Ambre ou Indomptable 


ta Lobas est le patriarche de son Ordre chamanique 11 vit 
dans une grotte des collines d'Ambre avec trois loups et ne se 
rend à Altdorf que lorsqu'il y est convoqué par ses pairs où 
qu'une question importante nécessite sa présence, IL devint 
'Indomptable huit ans plus tôt, quand le précédent dignitaire fut 
tué par le chaman de meute d'hommes-bètes particulièrement 
importante et dévasttrice qu'il traquait depuis quelque temps. 


Personne ne sait vraiment comment la Confrérie d'Ambre 
parvient à se rassembler pour élire son nouvel Indomptable, vu 
que ses magisters sont si dispersés. Les plus anciens et plus 
puissants d'entre eux traversent l'Empire pour se rendre dans les 
collines d'Ambre et participer à l'assemblée qui à lieu dans la 
caverne de l'Adoption. Cette fois<i, après trois semaines de 
mélopées et danses rituelles, er de visions mystiques, les 
seigneurs magisters s'accordérent pour nommer Setanta à la tête 
de leur Ordre 


On sait peu de choses du passé de cet homme, qui ne semble pas 
prêt à l'évoquer Récemment, le patriarche suprême lui a 
demandé d'aider un prêtre de Sigmar du nom de Richter Kle: 
sur une enquête traitant des moyens et des méthodes des 
hommes-bêtes. IL ne fait aucun doute que Setanta est issu d'un 
milieu d'une grande instruction, car malgré une écriture en pattes 
de mouche, i rendit un long et très clair exposé à Richter, avant 
de repartir pour les collines d'Ambre: 


Setanta n'a plus de cheveux ni de barbe, désormais remplacés par 
le pelage court et argenté d'un loup gris. Ses yeux se rapprochent 
également davantage de ceux d'un loup, dans lesquels on peut 
voir luire un feu intérieur une fois la nuit tombée. 11 s'habille 
essentiellement de peaux de loup, mais pour les rituels cruciaux. 
et la guerre il se coiffe de fines ramures de cerf, ce qui peut le 
faire passer pour un avatar mortel de Taal lui-même. 


Setanta éprouve une grande aversion à l'égard des gens et ne 
soucie guère des affaires des citadins, bien qu'il soit profon- 
dément attaché à l'Empire et ses terres. Homme de parole et de: 
devoir, le magister Lobas respecte autant son serment de fidélité. 
envers l'Empire que tout vœu qu'il a prononcé, Dans la mesure 
du possible, il préfère éviter de recevoir. 


ET LA TEMPÈTE DU CHAOS 


de Norsca et d'au-delà s'unirent sous la bannière d'un seigneur 
renégat qui se présentait sous le nom d'Archaon, et assaillirent 
<< frontières scptentrionales de l'Empire. Les Orures durent alors 
= mobiliser ét furent mis à l'épreuve comme ils ne l'avaient 
mais été de toute leur histoire. À l'arrivée d'Archaon, les innom- 
bles hérétiques, muti jeux Monde sc 
znirent aux violents hommes du nord pour dévaster l'Empire, 
mivant peutêtre trouver là rédemption en accompagnant les 
es de la personnalité messianique qu'était Archaon. Les Vents de 
éssie soufflaient comme une tempête venue du nord, plus fort 
= jamais, aussi loin que pouvait remonter la mémoire. Plus fort 
«re, insistaient les magisters les plus érudits, qu'à l'époque de 
Magnus et de la dernière Grande Incursion du Chaos. 


I: n'y a pas si longtemps, des hordes de barbares des contrées 


Lex signes er les présages abondaient. Des grenouilles tombaient 
2 ciel par milliers sur les contrées orientales de l'Empire. Des 
mures entiers étaient décimés par de mystérieuses épidémies, 
durs qu'en d'autres lieux, on mcunte que des colonies de 
preux récupéraient miraculeusement leurs traits d'antan. Les 
mmesbêtes quittaient les impénétrables ténèbres de leurs 
sers et rôdaient autour des communautés humaines. Divers 
greires et voyants de tout l'Empire furent investis du pouvoir de 
zphétie et prétendaient être capables d'entendre leur dieu leur 
Zarier en rêve, mais aussi à l'état d'éveil. Une rumeur avançait 
<me que l'abbesse du couvent dé la miséricorde de Shallya à 
serheim se leva un matin avec des jeux dorés et.se mit à parler 
Sans une langue inconnue de tous ceux qui l'entendaient. 


rs que de nombreux cultes et temples dé l'Empire prèchaient 
ur garder la population contre la menace, les Collège de Mag 
= joïignirent à là résistance. Il ne s'agissait pas d'une simple 
<ursion de barbares du nord. Les nuages du Chaos S'aceurmn 
xt et Les dieux sombres avaient une fois de plus tourné leur 
À card vers la civilisation humaine. Tandis que l'Empereur 
Éevait un grand conseil dans sa capitale d'Altdorf pour discuter 
la menace et formuler un plan de défense, Balthasar Gel, 
sveau patriarche suprème des Collèges de Magie, convoqua les 
| =sponsables de chacun des Ordres, 


zevéla aux patriarches réunis que le fondateur de leurs presti- 
l'Empire et qu'il souhaitait 
ziresser à eux, comme c'était son droit ét son privilège. Alors 
< l'archimage Teclis s'avança calmement dans l'Assemblée 
égiale, qui se situe une trentaine de mètres au-dessus des 
terrains de l'Arène de l'Acthyr, plusieurs patriarches laissèrent 
apper une sourde exclamation de stupéfaction et d'incré- 
ve. Le grand maître du savoir irradiait une aura intense et 
lore devant leurs yeux aethyriquement perceptifs, car 
< etait son immense puissance. 


s leur annonça que tout ce qu'ils craignaient était vrai, Les 
ins des dieux démons se déplaçaient à nouveau vers le sud, 

= Vent de Magie en poupe. I leur assura qu'il était temps pour 
« les magisters des Ordres de Magie, comme leurs ancêtres 
| aient fuit autrefois, de se mobiliser pour se dresser contre la 


< grande de toutes les menaces. Ceux qui étaient déjà 
<ches auprès des armées impériales avaient leurs directives, 
< Teclis exhorta ceux qui ne l'étaient pas à agir également, 
«= quoi ils perdraïent tout. Puis il prit congé.Après un moment 
à  «ience abasourdi, Balthasar Gelt s'avança à nouveau. Il en 
vla aux serments prononcés par les patriarches réunis, à leur 

re envers l'Empereur et l'obélssance qu'ils devaient à leur 

rarche suprême, et leur ordonna de retourner auprès de leurs 
ex et de les mobiliser pour cette guerre, Non pas quelques 


uns,non pas beaucoup, mais tous les magisters qui pouvaient être 
envoyés, y compris les patriarches eux-mêmes. 


Et ce fut ainsi que les Collèges de Magie partirent à la guerre. Non 
comme une armée avec ses grindes phalanges de fantassins, nt 
discrètement, par groupes de deux ou trois, détachés pour aller 
servir où it leur semblait pouvoir être les plus utiles, Sur le front 
nord, les pyromanciens de l'Ordre Flamboyant s'opposèrent au 
siège de Middenheim, invoquant les flammes surnaturelles pour 
repousser et détruire les vils et monstrueux champions des 
puissances du Chaos.Au cœur des forêts de l'Empire,les chamans 
de la Confrérie d'Ambre érigérent la nature contre les hordes 
guerrières d'infimes hommes-bêtes, les traquant d'un bois à 
l'autre, pour les décimer à la moindre occasion. Au clair de lune 
des ruelles de villes et cités aussi distantes que Marienburg et 
Salzenmund, les _umbra ns jouaient à une version 
meurtrière du chat et de la souris avec les mages des sectes 
secrètes du Chaos et leurs apprentis dégénérés 


Les astromanciens de l'Ordre Céleste se dressèrent contre les 
sorciers déchus de Tzeentch, en scrutant l'avenir pour mieux 
défaire et contrer les projets machiavéliques des agents du 
Seigneur du Changement, tout en provoquant des pluies torren- 
ticlles et des vents mordants qui tombaïent sur les armées des 
hommes du nord, afin de ralentir leur progression. Les magistérs 
alchimistes de l'Ordre Doré décidèrent de mettre leurs enchanté: 
ments à l'œuvre pour renforcer l'efficacité des armes ct armures 
des soldats de l'Empire, sans oublier d'affaiblir celles de l'ennemi. 


Les magisters druides de l'Ordre de Jade luttèrent contre les 
pandémies er les épiphyties que les sorciers de Nurgle, Maitre de 
la peste, avaient lancées contre les champs et le peuple de 
l'Empire, et purifièrent les puits et fontaines à chaque fois qu'ils 
le purent, tout en favorisant les moissons abondantes pour 
nourrir les troupes impériales. Les magisters lumineux sillon- 
nèrent la partie septentrionale de l'Empire pour bannir Les esprits 
malveillants de l'Aethyr, soigner les souffrants, et chasser là 
terreur, les cauchemars et les ténébres qui tentaient de 
corrompre le cœur et l'esprit des hommes et des femmes. 


Quant à l'Orure de Syish, ses magisters s'enfoncèrent dans les 
armées du Grand Abime, et où ils allaient la mort les accompagnait 


IL est impossible de dire combien de magisters participérent à 
cette grande campagne. Les Ordres ne révelent l'effectif de leurs 
frères qu'au patriarche suprême et à l'Empereur, et il est peu 
probable que même ce dernier ait des chiffres fiables, Mais une 
chose est sûre: il y eut plus de magisters impériaux qui partici 
pèrent à certe guerre, que l'on appelle déjà Tempête du Chaos, 
que jamais dans l'histoire des Ordres, et il est tour aussi malaisé 
de donner une estimation du nombre de sorciers qui y perdirent 
li vie. Nous pouvons aussi affirmer sans risque que nombre 
d'entre eux croisérent leur destin dans la lutre contre les servi- 
teurs du Grand Abime. Et cependant, quelles que fussent les 
pertes, il semble fort que ce pic d'activité magique à travers le 
Vieux Monde ait réveillé la sensibilité aethyrique dans la 
population, dans une proportion qui n'avait rien d'habituelle, 


Les gens de l'Empire ont désormais de bonnes raisons de craindre 
et d'abhorrer la magie et son exercice, mais les récits du talent et 
de l'héroïsme des magisters impériaux se répandent déjà comme 
une trainée de poudre à travers le pays. Quel que soit le sens du 
vent pour les sorciers des Collèges de l'Empire, l'avenir immédiat 
promet de nombreux défis et perspectives pour les Ordres de 
Magie, comme pour les Templiers de Sigmar 


— CHAPITRE V — 
SORCIÈRES ET RÉPURGATEURS 


Mi rartiss prestigieux Colles impériaux, il existe de nombreux moyens de toucher à la ma 


peuples primitifs qui découvrirent ce qu' 


appelle aujourd'hui le Vieux Monde. Ce chapitre se penche sur ces traditions millé 
aires et Sur ceux qui voudraient les faire disparaitre à out jamais. 


dont certains remontent aux 


_______LES SORCIERS DE VILLAGE 


a magie de village est un terme fourre-tout que les magisters 
[Lise ennoien”péominement pour doser te 
formes de magie principa 
ent les personnes non habilitées p» 
c ces sorciers de village ne se pré 
mue tels, préférant des titres plus passe-partout Où POMPEUX 
aune guérisseur, grnd sage. élémentaliste, ete. Sorcier de 
age n'est donc qu'une formule condescendante et délibé- 
rent vexante que les magisters réservent à tous ceux qui osent 
ripuler les Vents de Magie au sein de l'Empire sans avoir reçu 
< formation reconnue où une instruction digne de ce nom. 


<z les gens fortunés, il arrive parfois que ceux qui 
mprennent qu'ils sont dotés d'une certaine sensibilité ou 
pritude magique fassent le choix stupide de ne pas se signaler 
x autorités collégiales. Au lieu de cela, ils profitent de leur 
esse et de leur influence pour metre la main sur des 
rages occultes leur permettant d'apprendre seuls les 
mbreuses techniques de manipulation des Vents de Magie. Les 
axisters impériaux les appellent parfois «occultistes=… Ci 
ividus finissent immanquablement dans les filets des ténebres 
artir de quoi les Collèges les considèrent comme des thauma- 
sxes. Grâce à leurs finances et à l'étude illicite de grimoires 
rdits obtenus par le plus noir des marchés, ils parviennent à 
+ leurs compétences et à progresser sur la voie de la 
issance, bien plus vite que les frustes sorciers de village. 


‘es ces personnes se retrouvent sur {a voi 


se soit parce qu'elles sont nées avec une étrange affinité 


naturelle avec les Vents de Magie, soit parce qu'elles l'ont acquise 
avec le temps. Bien que cette conscience de l'Aethyr puisse 
s'avérer bien plus forte que celle des gens ordinaires, elle reste 
bien faible comparée à ce dont font preuve les magisters des. 
Ordres impériaux. 


Mais il ne suffit pas de ressentir intensément la magie pour être 
sorcier de v Cela passe plutôt par la volonté de puiser dans 
ce talent pour explorer les questions occultes et apprendre à 
influer sur le monde magique par tâtonnement. Parfois, si la 
personne est extrémement chanceuse où douée, elle pourra 
répéter des expériences qui datent de centaines ou de milliers 
d'années et font aujourd'hui partie de la formation des apprer 
des Collèges de Magie impériux. Mais, plus souvent, ces 
individus sont poussés vers la folie par leur acoquinement avec là 
magie, où simplement anéantis, voire, dans le pire des cas, 
progressivement attirés au service des Dieux Sombres, 


Une tradition rurale 


Comme leur nom l'indique, les sorciers de vil 
campagnes, où il n'y à guère la possibilité de recew 
truction d'un magister reconnu, où les paysans désespérés qui 
n'ont pas accës aux remèdes et aux ressources des citadins se 
tournent souvent vers ces individus pour quelque mixture 
magique, quelques herbes étranges ou autre charlatanerie. 11 
convient de noter que les paysans ont souvent un titre plus 


r l'ins- 


approprié pour ces sorciers de village, allant d'envoñteur (en 
particulier s'ils craignent leurs pouvoirs), à sage, en passant par 
rusé ou, plus souvent, malin, 


Un pauvre paysan illettré qui décide d'improviser ses propres 
méthodes de contrôle de la magie qu'il sent et voit autour de lui 
s'engage sur une voie des plus hasardeuses, Même s'il se montre: 
très intéressant pour si Communauté, notamment parce qu' 
peut soigner les maux et favoriser les moissons, il restera toujours 
exposé aux accusations de liaison avec les «démons et les fées », 
que lui vaudront les effets secondaires de la magie qu'il contrôle: 
nce naturelle de la plupart des citoyens de 
l'Empire envers l'oceulte, qu'il soit servi par de mauvaises inten- 
tions ou non. Les ex c 
comme différents sont souvent craints, en particulier dans les 
campagnes les plus attardées, Toute personne qui vit seule 
passe ses nuits à cueillir des herbes ou ses journées à marmonner, 
ns s'adresser à quelqu'un en particulier, a toutes les chanci 
d'éveiller les soupçons. C'est ainsi que les sorciers de village 
attirent les répurgateurs comme des mouches. 


Quand les autorités civiles ou religieus 
présence, les sorciers de village ne doivent pas attendre à 
aucune clémence ni pardon, car ces institutions traquent sans 
reliche ceux qui osent toucher à là magie sans l'autorisation 
expresse ou la formation des Collèges. Ces mages clandestins 
constituent done des proies faciles pour les chasseurs de 
sorcières. Certains sorciers de village ont par le passé accédé au 
rang de chef de communautés particulièrement reculées, mais 
leur office s'est généralement terminé dans les flammes 
sorciers de village seraient bien inspirés de ne 
pouvoirs s'ils ne peuvent vraiment pas bénéficier du soutien des 
Collèges impériaux. 


[La légitimité ER 


Devenir magister reconnu est possible pour les sorciers de 
village, mais cela reste extrmement ardu. Leur illettrisme et leur 
manque de rudiments les obligent à ravaler leur fierté et à 
accepter de servir un magister comme apprentis, Même s'ils ont 
la possibilité de trouver un magister prêt à les prendre sous son 
aile, l'idée risque de ne pas plire à bien d'entre eux, qui sont 
souvent très indépendants, 1 y a aussi le risque de révéler ses 
aptitudes magiques à la mauvaise personne et d'être dénoncé 
comme envoñteur ou serviteur du Chaos, et donc de finir sur le 
bûcher 


C'est ainsi que la majorité des sorciers de village n'acquiérent 
jamais qu'une poignée de sorts de magie commune. Leur manque 
de formation réelle les prive des enchantements plus complexes, 
même s'ils passent leurs soirées à mélanger des ingrédients dans 
un chaudron en grommelant des incantations censées donner 
lieu à quelque sort nouveau, 


la magie commune est lt matière première des sorciers de 
village. Bon nombre des sorts qui entrent désormais dans la 
formation de base des Collèges de Magie sont nés des 
tions de la magie vulgaire. lis furent tout d'abord enscignés par 
les quelques sorciers de village qui avaient eu la chance d'être 
admis dans l'un des Collèges impériaux et qui avaient emporté 
leur savoir occulte de bas étage dans un environnement où il 
lait être débarrassé de toute approxims e, puis 
perfectionné dans sa simplicité. 


Certains sorciers de village tentent d'étendre leurs connaissances 
magiques au-delà des incantations les plus simples, mais leur 
incompréhension quasi totale des rouages de la magie, avec ses 
Vents et ses couleurs, et leur inaptitude à percevoir et à éviter ce 
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qui pourrait porter la marque du Chaos, constituent à la fois va 
obstacle infranchissable et un danger considérable. Cela 
toutefois également être un avantage pour les plus avide: 
puissance d'entre eux. 


Les fruits de 
la persévérance 


Quand un sorcier de village progresse sur la voie de la magie. c 
ne se transforme pas en dément dégoulinant de bave et qu 
connait pas une fin prématurée, il peut se forger un arsenal à 
sorts bien plus varié que celui des apprentis et compagrs 
sorciers des Collèges impériaux. C'est à la fois leur récompe 
et leur malédiction, et ce qui les pousse à devenir envoüteurs « 
survivent suffisamment longtemps. Ils peuvent lancer 
modestes sorts recourant principalement à Ghyran, le Vent ven 
pour füire pousser les cultures hors saison. Certains se 
également capables de produire des flammes d'un reg 
appuyé, par le biais d'un sort lié à Agshy le Vent rouge. Mais il 
faut souvent plus de temps pour créer ou apprendre ces sorts 2 
l'opération n'est pas sans danger. Ces sorciers, qui s'adonne 
leurs propres recherches, découvrent parfois un sort p 
puissant que ce qu'ils espéraient et n'en maitrisent pas Su 
samment bien les principes pour en tirer une version « 
pourraient contrôler, Cela peut s'avérer extremement dangerc 
et l'on entend souvent parer de sorciers de village 
s'embrasent dans une colonne de flammes multicolores ca 
tentant d'employer un sort plus puissant et incomtrôlable qe 
prévu contre de prétendus ennemis. 


Sorciers de village 
et herboristerie 


Outre leurs bribes de conscience veculte, les sorciers de villas 
ont souvent une connaissance rudimentaire dans un. domain 
plus pratique: l'herboristerie, remèdes et autres formes de 
médecine rurale. Ce sont généralement ces compétences, plus 
que leur magie, qui leur permettent de survivre jour après jour 
de gagner modestement leur vie avec ce que les membres de k 
communauté veulent bien leur donner. Ils soignent les bless: 
et les maladies, vendent cataplasmes et charmes divers (à 1% 
cacité douteuse), où se contentent de prodiguer conseils « 
prédictions. Leurs remëdes sont très demandés par les maîtres 
de maison, ainsi que par les fermiers dont les bêtes sont malà 
ce qui déplait grandement aux autorités religieuses. Il est ra 
qu'un même sorcier de village fasse de vieux 0$ dans une ré) 
acquise à la foi de Sigmar. 
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prces occultes qu'ils 
peuvent facilement être 
ce les meilleurs d'entre 


‘ant aucun entendement réel 
anipulent, les 


squelles ils plantent 

représentée. Ce type sise 

imanquablement par montrer les acthyriques mineures, montent d'un cran selon la 

ues et physiques de l'influence de La magi cet honneur n'a rien 


S effets indésirables peuvent se manifester de diverses « 
inières, les plus évidentes étant la folie, lt mutation, la convo- sters des Ordres Lumineux, Flamboyant, Doré 


Cha Répurgateurs 
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ste, Gris et d'Améthyste, pour ne citer qu'eux, ont une 

ion très précise de ces termes. Ainsi, pour les Collèges de 
Magie. les sorciers de village qui ne se font pas attraper et brüler, 
qui ne sombrent pas dans la démence et qui ne se tuent pas lors 
d'une incantation mal maîtrisée sont tous des envoûteurs en 
puissance. D'ailleurs, les Collèges semblent penser que les 
sorciers de village qui ne sont pas arrétés et évitent le bûcher 
finissent immanquablement par s'intéresser à des formes plus 
inquiétante de sorcellerie. 


Une fois le pas franchi, non seulement ces envoñteurs se 
montrent de plus en plus puissants, mais ils sont également plus 
dangereux. Ils éprouvent un désir grandissant de faire intention: 
nellement du tort. Les magisters collégraux ne considèrent plus 
ces individus comme de doux explorateurs des Vents, mais bien. 
comme des lanceurs de sorts aux compétences et à l'attitude 
excessivement primitives, certes, mais surtout redoutables. C'est 
le danger qui guette systématiquement tous ceux qui pratiquent 
une forme de magie occulte dans l'Empire sans chercher l'assis- 
tance des Collèges. Plus longtemps un sorcier de village reste sans 
formation et expérimente la magie tout en esquivant la traque 
des répurgateurs, plus il a de chances de succomber à la magie 
noire sans même s'en rendre compte: 


Les envoüteurs connaissent une pléthore de sorts qu'ils ont eux: 
mêmes conçus où que leur ont appris d'autres sorciers renégats 
Ils disposent généralement d'un répertoire plus étoffé que les 
sorciers de village plus modestes et que les apprentis sorciers des 
Collèges impériaux. 


Les envoüteurs et les 
Collèges de Magic 


Quand un envoûteur approche de luimême les Collèges de 
Magic, sans attendre la venue des chasseurs de sorcières, il lui 
reste une chance de pouvoir être admis comme apprenti, Mais les 
Collèges impériaux entretiennent une zone de flou quant à leur 
position sur les envoûteurs. Les autorités civiles et la plupart des 
responsables religieux ne manqueront pas de n'y voir que des 
êtres corrompus qui méritent le bûcher Les répurgateurs ne sOnt 
eux-mêmes pas tenus légalement de livrer une personne 
soupçonné de recourir à la magie aux Collèges, dès lors que 
celle-ci est âgée de plus de vingr ans. La réaction des ordres vi 
vis des envoüteurs dépend de la manière dont ils se présentent 
au Collège, de leur abnégation, mais aussi des mérites et du 
niveau de corruption de chacun de ces individus, sans oublier 
que le magister qui va traiter un cas n'aura pas les mêmes attentes 
que son collègue qui va se charger d'un autre. 


Mais même chez ces envoûteurs qui ne sont pas totalement 
consumés par la magie noire, il est rare qu'on accepte librement. 
de se conformer au système collégial où même qu'on en ait la 
possibilité, et plus fréquent que l'on choisisse de rester franc. 
tireur. De tels envoiteurs tendent davantage du côté de l'amo- 
ralité que de celui de l'immoralité, mais le Grand Abime est subtil 


et persuasif. La grande majorité de ceux qui débutent le 
carrière en prodiguant leurs conseils précieux et leurs soins à 
village local assurent finalement leur survie en invoquant « 
malédictions et en aceablant de rouille les champs des comm 
nautés rivales, 


La Sylvanie, une contrée morne et abandonnée sise à Ia lisière 
l'Empire, présente la plus importante concentration d'envoûteues 
que l'on puisse trouver. Nombreux sont ceux qui Sy réfugie 
pour éviter les autorités religieuses et laïques. Mais s'établir se 
cette terre ne fait que précipiter la damnation des envoûteurs, = 
le sol y est imprégné de grandes quantités de poussière 
malepierre datant d'une époque reculée, Pour ne rien arranger « 
dit que la Syvanie accuse l'une des concentrations les plus impee 
antes de lignes telluriques et de cromiechs corrompus de 14 
l'Empire. La magie noire s'étend sur ce triste paysage comme 
épais linceul huileux et sature toute chose de ses énergies impic 


Les apprentis 
des envoûteurs 


En raison de leur mode de vie périlleux, la plupart des envoüteu 

vivent seuls, Leur isolement et les forces sinistres avec lesquels 
ils œuvrent les poussent au fil des saisons vers Lt bizarrerie 
sont souvent trés solitaires, malgré leurs familiers et 

nombreuses Voix qu'ils entendent dans leur tête. Certains 
prennent la décision qui peut paraitre insensée de former 1 
apprenti 


1 existe deux types d'apprentis. Un bon nombre sont de 
personnes qui désirent ardemment connaitre La 
enchantéments, généralement parce qu'elles ont qu 
mais n'ont pas la possibilité de recevoir une formation convea 
tionnelle, Le reste est constitué. de. lisés-pourcompte die M 
Personne ne veut comme apprentis, qui se tournent vers Le m 

où H grinde sage du coin dans une dernière Lentative var 

tre acceptés 


Ces apprentis s 
eux-mêmes. Ils passent beaucoup de temps à cueillir des herbes à 
n'importe quelle heure du jour ou de la nuit, à exécuter diverses 
courses, à nettoyer ét à effectuer diverses autres tâches dom 

tiques, sans la moindre compensation financière, Si l'envoüteur 

près d'une communauté rurale, son apprenti a toutes les chances 
d'être brutalisé et regardé d'un sale œil par le 


Les envoiteurs acceptent ge 
entre quinze et dixsept ans, 'estärdire assez jeunes pour vou! 
apprendre, mais assez grands pour ne plus nécessiter une surve 
lance de tous les instants. La plupart des apprentis passent c 
années à exécuter des besognes de bas étage pour leur maître 
acquérant lentement les sorts les plus rudimentaires (ce qui 
rapproche des apprentis des magisters collégiaux). Mais mér 
lorsque ces apprentis sont en mesure de devenir eux-mêmes 
envoüteurs, ils restent souvent auprès de leur mentor jusqu'à se 
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NOUVEAU TALENT: VIL ENSORCELLEMENT 


Description: vous avez survécu aux périls de la magie vulgaire 


«acquis des techniques occultes poussées. Vos sorts ne se limitent 


plus à la Magie commune. mais comme il vous faut les découvrir par Vous même, Votre progression reste plus lente que celle d'un 
magister Le Vil ensorcellement vous permet d'apprendre n'importe quel sort des domuines de Savoir occulte dont Hi difficulté 


n'excède pas 13, mais iv 
disposez pas de 


Langage mystique et une Science de la magie. 


faut pour les acquérir dépenser 200 px pour chacun. Vous pouvez lan 

la compétence Langage mystique, mañs il vous faut 

s'ajoute pas au jet d'incantation, mais intervient dans le cadre de là M 
c dé supplémentaire 


cer ces sOrts, MÊME SÈ VOUS ne 
ors jouer 1410 supplémentaire lors de l'incantation. Ce dé ne 

diction de Tzcentch, Une fois que vous avez acquis un 
vous est plus imposé 


ort. 1 s'agit bien entendu d'une situation précaire, car le maître 

que fort de provoquer la déroute de ce singulier couple. Sai 
per que les envoüteurs de longue date sont connus pour 

nfoncer allègrement dans la folie et pour leu 

humeur De nombreux récits 

ymment de vieux envoñteurs en 

pre disciple 


peut également s'avérer très difficile d'exercer où même de 
re en paix dans le même secteur que son mentor Dans ce Cas, 


res et Répurgateurs À 
LA 


tendre que l'envoûteur meure (ce qui a toutes 
les chances de se présenter assez vite) où le quitter pour trouver 
un village prêt à accueillir un malin. Mais la plupart des villageois 
de l'Empire se méfient des étrangers, en particulier lorsqu'ils se 
targuent de posséder des talents occultes, et les envoûteurs ont 
toutes les chances d'être chassés de village en village, de bourg 
en bourg, ce qui ne pourra que nourrir leur amertume à l'égard 
de ceux qui, par leurs craintes et leur 

et provoquent leur misère. 


wrance, les font souffrir 


_ Se te LES THAUMATURGES = 4 


ke certaine expérience et un pouvoir grandissant, La magie 


ire est d'un usage hautement périlleux, plus encore que puiser. 


ns l'une des couleurs réfractées de magie. I n'est pas grande 


rose que puisse ftire un humain pour se pré 
fets corrupteurs et physiquement nuisibles de cette pratique 
culte, Néanmoins, Certains acquièrent 


envoûreurs une 


algré la précarité extrême de leur condition, certains 


conscience supérieure de la nature de la m: 
emploient, et par leur force de volonté et un ego qui frise la 
mégalomanie, ils parviennent même à trouver le moyen de la 
contrôler avec 


contre ces éne 


ne certaine fiabilité, comme si la lutte acharnée 
es avait en quelque sorte tourné à leur avantag 

Les thaumaturges ne sont finalement que des envoüteurs 
ts qui maitrisent leur art, dont la nature sinistre, qu'ils 
connaissent parfaitement, ne leur pose aucun problème, bien au 


contraire. À l'inverse de tous les sorciers de village et même de la 
plupart des envoñeurs, ces indi 
bricoleurs de l'occulte qui ne comprennent pas vraiment ce 
qu'ils font. Is en sont tout à fait conscients et jouissent 
pleinement de l'incroyable puissance brute qu'ils peuvent 
déployer d'un geste de la main. Que ce soit par le tâtonnement. 
grice à une aide surnaturelle, en bénéficiant des conseils et de 
l'expérience d'un autre thaumaturge (it extrémement rare), 
dans le cadre d'une organisation illégale où par le biais de 
grimoires interdits qu'ils ont trouvés où volés, les thaumaturges 
n'ont qu'un but: connaître et tirer les agie noire 
pour maitriser les sorts dévastateurs et impitoyables qui leur 
permettront d'arriver à leurs fins. 


us ne sont plus d'innocents 


icelles de la 


Dans la mesure où ils puisent si souvent dans le sombre art, les 
thaumaturges présentent une réelle menace, aussi bien pour 
leurs contemporains que pour eux-mêmes. Leur ego est hyper 
trophié, leur volonté, de fer, et leur robustesse physique, impres- 
sionnante. Ayant sciemment cherché et étreint la magie noire, ils 
finissent souvent paranoïaques et mégalomanes. 


Les thaumaturges sont presque tous différents dans leurs 
aptitudes, Étant généralement autodidactes, ils développent des 
talents et des sorts qui varient d'un individu à l'autre. Né 
tous les thaumaturges rentrent dans l'une des deux catégories 
suivantes: les démonologues et les nécromanciens. 


Bien qu'il soit tout à fait possible d'embrsser la carrière de 
Thaumaturge et de recourir à la magie du Chaos sans la moindre 
conviction religieuse, ces lanceurs de sorts déviants succombent 


souvent aux promesses murmurées et aux nombreux app 
Puissances de la Déchéance, Devant l'attrait du pouvoir, du « 
et d'autres présents plus douteux encore, ces pers 
acceptent d'orienter leurs talents occultes vers l'invocatior 

contrats démoniaque, Même le plus intraitable de ces dén 
logues finira par se retrouver piégé dans un écheveau dep 
d'engagements, de serments et autres obligations impies. 


Mais les thaumaturges ne sont pas de véritables sorcier 
Chaos, Ils ne sont les élus d'aucun dieu sombre, et n'ai 
nulle marque du Chaos. Dans l'esprit souvent dérange 
authentiques champions occultes du Chaos, les démonol 
ne sont que des faiblards pleurnicheurs qui se montent là 
pactisant avec les entités démoniaques de bas étage. Mais pu 
commun des mortels, la démonologie figure parmi les plus 
des arts, Les serviteurs des Puissances de la Corruption 
modestes soientils, restent une terrible menace pour le pe 
de l'Empire 


Les nécromanciens 


Tandis que les démonologues traque 


le pouvoir et La rép 


leurs interrogations en scrutant le royaume du Chaos dans le 
ils se vautrent, il en est d'autres, dont l'objectif est d'orure 
pratique: connaitre l'éternité, Chez les humains, ces que 


individus voient en Dhar la clef de leur immortalité en ce 
monde 


Ces lanceurs de sorts cherchent volontairement des puits 
magie noire stagnante dans leur quête pour tromper la ms 
se soustraient aux caprices et à l'emprise des dieux € 
ne. Généremnenn Appels x ? 
turges s'efforcent de lier k ur âme au plan 
mortels, Ils nourrissent leur chair blafarde des énergies de 
espérant ainsi échapper à l'inévitable cours du temps et trav 
l'éternel dans leur carcasse desséchée et leur prison spiritue 


ir corps et k 


Mais la magie noire est une énergie bien trop dangereus 
destructrice pour quiconque, si ce n'est les humains do 

détermination et la force d'esprit tendent déjà vers la folie 

doivent régulièrement embrasser ces infimes flux sans l'a 
tance ni les conseils des dé 

d'exercer et de perfectionner sans cesse leur art, Les horde 
zombies, de revenants et 
malheureux effets secondaires de ces recherchent tend 

contrôler la vie et la mort, La nécromancie use et abuse inv 
blement de Sbyish, l'élégant Vent pourpre, qu'elle br 
allégrement pour en tirer une soupe re extraite de l'AC 
ou directement des vasques «naturelles de magie noire 


ons, Ces nécromanciens sont oblia 


tres MOrIS-VIVANIS ne SONE que 


Les magisters qui étudient l'art de la nécromancie de 
plus académique n'ont que du mépris pour ces thaumatures 
sou dés dans la même catégorie que 

parvenus. Les chasseurs de sorcières ne font bien entendu p. 

distinction et se font une joie d'appliquer leurs torches sur 

ce qu'ils considèrent comme des nécromanciens, quel que 
leur curriculum. 


rent d'être souvent relé 


130 


guide des Royaumes de Sorcellerie propose deux nouvelles carrières avancées qui explorent li magie vul 


| aumaturge 


| Envoûteur 


s envoûteurs sont des sorciers de 
lue qui ont survécu à la pratique 
=sardeuse de leur art sans sombrer 
ns la folie, Le répertoire des sorts 
= il ont découverts est plus 
ste et les domaines qu'ils 
plorent sont souvent peu 
ommandables, En d'autres 
res, en raison de leur 
aance des rouages des 
ats de Magie, de nombreux 
xvuüteurs sont amenés 
rucher à la magie noire 
xs même le sava 
« force de titonnements, 
= sorts des envoüteurs 
= montrent plus varié 
plus puissants que les 
antations bien communes 
tres sorciers de 
lige, et profitent des 
arédients de nombreux 
ats. Mais l'esprit et l'âme de 
== sorciers qui puisent dans ces noires 
«rgies finissent toujours par payer un terrible uribut 


Note: si vous avez été formé au sein d'un Collège de Magic (ie. si 
us avez déjà entrepris la carrière d'Apprenti sorcier), vous ne 
uvez vous Lourner vers cette carrière. 


Profil principal 


Ag Int 


Compétences: Charisme, Commérage, Connaissances générales 
eux au choix), Équitation ou Natation, Focalisation, Fouill, 
imidation ow Soins des animaux, Marchandage, Métier (apoth 
ire ou herboriste), Perception, Sens de la magi 

Talents: Magie noire où Projectile puissant, Vil ensorcellement 

Dotations: cataplasme médicinal, outils d'artisan (apothicaire ou 
rboriste), potion de soins 

ès: Sorcier de village 

‘bouchés: Apprenti sorcier, Charlatan, Horsli-loi Thaumaturge. 
bond 


ac 


ire: l'Envoûteur et le 


Thaumaturge 


Les envoüteurs qui 
recourent à la magie 
noire et étreignent 

ses énergies peuvent 
devenir thaumaturges 
S'ils survivent assez 
longuement à cette 
dangereuse pratique 
pour acquérir le savoir 
requis. Peutêtre ne le 
réalisentils pas dans un 
premier temps, mais 
cette voie est périlleuse 
et mène presque 
toujours vers la 
corruption. Ils font presque 
peur aux répurgateurs 

et sont un danger pour tous, 
Y compris pour eux-mêmes 
Les thaumaturges sont 
généralement démonologues 
ou nécromanciens. 

comme il sont autodidactes 
et que leur magie découle 
essentiellement de leurs expériences privées, leur perception 

de l'occulte et du monde est très personnelle. C'est parce qu'ils 
sont tous uniques que les chasseurs de sorcières ont tant de mal à 
les éradiquer. 


Note: vous ne pouvez entreprendre cette carrière sans avoir au 
préalable appris au moins deux sorts par le biais de votre talent Vil 
ensorcellement. 


Charisme, Commérage, Connaissances acadé: 
miques (démonologie ou nécromancie), Connaissa 
(rois au choix), Déguisement, Dissimulation, 

Natation, Focalisation, Fouille, Hypnotisme on Lire/écrire, 
Marchandage, Métier (apothicaire ou herboriste), Perception, Sens. 
de la magie, Soins 

Talents: Dur à cuire ou Résistance accrue, Magie noire, Sombre 
savoir (un au choix) 

Dotations: porte-bonheur 

Accès: Envoüteur 

Débouchés: Apprenti sorcier, Charlatan, Hors-lrloi, Scribe, 
Vagabond 


TI 
Î 


2P 
Collèges de Magie est considérée cc 


atique de la sorcellerie qui n'est pas reconnue par les 
ame une abomination 

dans tout l'Empire. La mort par les flammes est le châtiment 
rime, et les répurgateurs sont 

kde l'administrer. Depuis la 


prescrit pour les auteurs de ce 
loin d'être 

récente guerre contre le Chaos du nord, les bücherons et les 
chasseurs de sorcières ont du pain sur a planche, car on note une 
recrudescence de personnes se tournant vers les sombres arts, Le 
peuple s'accorde sur la nécessité des répurgateurs et de leur 
travail pour assurer la sécurité du Vieux Monde, mais bien rares 
sont les personnes qui n'éprouvent pas une once de peur quand 
elles aperçoivent cette silhouette caractéristique, avec sa tuique 
boutonnée, sa longue cape noire et son chapeau à larges bords, 


Les chasseurs de sorcières vont d'individus d'une froide impassi 
bilité, qui ne font que leur travail, à ceux dont le zèle pour traquer 
les serviteurs du Chaos ne connait aucune limite, et qui sc 
prêts à faire brûler un village entier plutôt que de prendre le 
risque de laisser s'échapper un cultiste. Quand un répui 
prend de l'âge 
d'horreurs qu'il a connues ne fait que croitre, son point de vue 
s'avère souvent plus extrémiste, au point de rappeler le 
stéréotype du Templier de Sigmar tél qu'il existait trois cents ans 
plus tôt, celui qui estimait que tout le monde était coupable et 
Quelques 

érudits se demandent d'ailleurs si les chasseurs de sorcières qui 
nt ce cheminement ne s'étaient pas simplement retrouvés 
ec le Chaos malgré eux, mais ils préférent ne pas s'inter 


ient 


que ses cheveux grisonnent et que le nombre 


que la seule question était de savoir à quel degré 


er trop fort 
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Les répurgateurs n'ont pas pour mission de trouver les traîtres 
conspirateurs où les révolutionnaires, et ne s'intéressent d'a 
aucunement à ces individus, à moins qu'ils soient liés au Cha 
chasseur de sorcières particulièrement consciencieux indic 
éventuellement à un ami de la garde locale qu'il a eu veni 
groupe de sécessionnistes préparant une révolte du côté de 
versité, mais la plupart n'ont tout simplement pas d'amis. 


Des hommes d'action 


D'une manière générale, les chasseurs de sorc 
au combat, bien armés et robustes. IIS portent souv 
pèlerine à capuche où un chapea 
des regards indiscrets. Certains portent des chaînes en p 
autour de la gorge pour se souvenir de leurs camat 
mais aussi, d'après lt superstition, pour se protéger con 
sorcellerie. La canaille qui accompagne les répurgareurs es: 
1ype autrement patibulaire, Déments et pratiquants de l'au 
‘lation, ils ont perdu ou abandonné tous leurs biens matériels 
même emps que leur raison 


res sont ro 


pour dissimuler leurs 


ide Lor 


Les el 


sseurs de sorcières, qui sont parmi les persc 
plus cr l'Empire respect depuis 

longtemps, ce qui n'est pas étonnant quand on connaît la n. 
de leur mission, On murmure des centaines de choses sur le 
actes: certaines ne sont guère plus que des légendes, d'au 
plus récentes mais nc paraissent 

crédibles. L'image populaire du protecteur de l'Empire au v 
cruel est activement entretenue par les divers 


tes. de imposent le 


upes de ré 


gateurs, si bien que les gens ont l'habitude de penser qu'il ex 
quoique 
chasseurs du Chaos, dont l'influence s'éténdrait sur tout l'E 


bien une organisation coordonnée nébuleuse 


et dépasserait même ses frontières, 


La vérité est bien entendu bien plus complexe que cette sir 
perception des choses 


Les chasseurs de sorcières ne sont pas ces hommes de fer in 
libles de la vision populaire, Si la plupart sont effectiver 
porteurs d'un mandat - officiel: les autorisant à traquer le su 
turel, une proportion non négligeable n'est composée qui 
redresseurs de torts improvisés et de fanatiques. Aussi diffé 
que l'Empire qu'ils protègent, il ne faut pas se fier à ce 
pourrait prendre pour un uniforme, qui ne reflète nulle 
leurs motivations ou leurs allégeances 


[Les mercenaires ER 


Les répurgateurs les plus communs (dans tous les sens du r 
ne sont rien de plus que des soudards spécialisés, r 
apparaissent probablement comme les chasseurs les p 
abordables. Moyennant une rétribution correcte, ils patn 
leront volontiers le domaine d'un noble pour le débarrasser 
individus suspects, dangereux et perturbateurs, Selon la pers 
nalité du propriétaire, ces hommes et ces femmes peuvent à 
bien être des enquéteurs très professionnels que des voyous 
muins souillées par le sang, engagés pour l'occasion. Il peut 
arriver de se passer de l'habit traditionnel de leur fonction pi 
pouvoir travailler incognito, mais ils préférent souvent profiter 
la terreur et la panique que cet uniforme peut inspirer: 


1 est paradoxal de constater que de nombreux scandales 
corruption accompagnent ces chasseurs mercenaires, Les pi 
de-vin ne seraient pas rares, plus d'un mi 

bûcher grâce à quelques pièces d'or invoquées dans l'urgen 


ister ayant échappé 


se 


Pa sait également que certains aristocrates peu scrupuleux ont 
ngagé de tels répurgateurs pour des missions non reconnues, 
ui se traduisirent en évacuations forcées, confiscations de bi 
« même quelques crémations « fortuites». S'il n'est pas qu 
u'ils cessent totalement, ces actes Sont perçus comme + iNaPPrO- 
nés» par les gens de Ia haute société et suscitent facilement 
atention du culte de Sigmar, si bien qu'ils restent rares, 


Reconnus par la loi 


a qu'on ne puisse les considérer comme incorrupuibles, les 
purgateurs mercenaires bénéficient du soutien de la oi. Étant Les 
sprésentants légaux de leur mécène, leurs pouvoirs émanent 
Airectement de la noblesse. Si ce n'est dans certaines circonstances 
xceptionnelles, ils sont tous porteurs d'un contrat qui définit où 
* comment ils doivent accomplir leur devoir Cette autorisation, ou 
lus exactement cette procuration, les habilite entre autres choses 
à traquer, arrêter, juger, exécuter et emprisonner les personnes 
suspectes. D'un point de vue technique, ces chasseurs agissent 
me sl étaient leur propre employeur si bien que toutes les 
ions sont considérées comme émanant directement de l'aris- 
<crite commanditaire. C'est pour cette raison que les nobles 
onsciencieux veillent à ne pas déléguer leur pouvoir à n'importe 
ui. car un répurgateur mal avisé aura vite fait de nuire à la main- 
Jœuvre et à l'image de son employeur La noblesse préfére éviter 
recourir à des chasseurs de sorcières religieux, qui ont la 
mauvaise habitude de méler leurs convictions à la surveillance des 
crres, d'une manière qui n'est pas toujours appropriée 


Des pouvoirs limités 


<s magisters les plus tiquins remarqueront que la sphère 

influence des répurgateurs mercenaires est souvent. fort 
restreinte. Leurs pouvoirs leur étant conférés par un noble, les 
mites du domaine de cet employeur définissent généralement 
celles de leur juridiction. arrive que des aristocrates terriens en 
ns termes avec leurs Voisins cherchent à étendre la portée de 
2 procuration, mais ces démarches aboutissent rarement (Ce qui 

est pas étranger au fait que les nobles bien disposés sont encore 
plus rares que les Bretonniens propres). 


Quelques répurgateurs, surtout parmi les anciens soldats, 
comprennent la valeur des Collèges, même s'ils ont parfois à se 
plaindre de leur existence. Il peut même leur arriver de s'adresser à 
in magister de l'un des Orüres de Magie pour demander du soutien 
dans la traque d'un sorcier où d'un thaumaturge particulièrement 
dangereux, que seule la magie pourri mener devant un tribunal. 


[Les dévots ER 


«s répurgateurs pieux sont poussés à agir par tradition 
religieuse, par un appel de leur dieu ou simplement parce qu'ils 
s'inquiètent pour leurs ouailles. Ces hommes et ces femmes 
d'une grande ferveur «luttent pour le bien» contre toutes les 
formes de corruption du Chaos, et recourent indifféremment à la 

à l'effroi et aux flammes, Certains trouvent un emploi au 
service d'un noble, à la manière des chasseurs mercenaires. Il 
arrive même que des répurgateurs peu respectueux de lt religion 
<< tournent finalement vers elle après un incident particulie- 
rement horrible, au point de devenir de vrais dévots. 1] y a aussi 
ls prêtres locaux qui se retrouvent répurgateurs pour contrer 
une terrible éruption de sorcellerie. Quelle que soit leur histoire, 
ces chasseurs de sorcières sont unis au service d'un dieu de 
Empire ou de plusieurs. 


Les Templiers de Sigmar 


De tous ces fervents chasseurs, ceux du Saint Ordre des Templiers 
de Sigmar ont fait plus que tous les autres pour alimenter 
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l'effroyable réputation dont jouissent tous les répurgateurs. Le 
chapeau à larges bords, les bretelles à pistolets et la propension au 
bücher systématique furent tous «inspirés: par ce groupe de 
fanatiques. Cette organisation est vouée à l'éradication des 
sorcières, ce qui inclut les sorciers de village, les envotteurs, le 

thaumaturges.les diseuses de bonne aventure, les nécromanciens, 
les fidèles des dieux sombres, les serviteurs de démon, les déviant 
les mutants, les blasphémateurs et d'une manière générale, les 
pécheurs. Rares sont ceux qui échappent à la vigilance de ces 
répurgateurs, à l'exception, peutêtre, des autres Templiers, 


Soutenus et financés depuis longtemps par le culte de 
hommes reçoivent leurs pouvoirs de leur Église et de l'Empire, La 
mission sacrée du Templier consiste à protéger l'Empire et ses 
citoyens contre les puissances infernales, leurs alliés et ceux qui 
les servent. Les démons, les cultistes et sorciers du Chaos, l 
nécromanciens, les adeptes non reconnus de l'occulte, les 
mutants, les hommes-bêtes, les morts-vivants, les thaumaturges et 
les envoüteurs entrent dans cette catégorie. De nombreux répur- 
gateurs se spécialisent dans un domaine spécifique et passent des 
années, voire des décennies, à sillonner l'Empire pour traquer les 
membres d'une secte donnée ou à retrouver la piste d'un prêtre 
d'une divinité des ténèbres. 


mar, CES 


Des représentants de l'Empereur 


Après la création des Collèges de Magie, Magnus limita la portée 
du pouvoir des chasseurs de sorcières d'un côté, tout en 
l'étendant en apparence d'un autre, I fit des Templiers du Saint 
Ordre les inquisiteurs officiels de l'Empire, reconnus et financés 
par l'État. Les cultes de Morr et d'Ulrie ont également leurs 
spécialistes, mais ils ne sont pas liés à l'Empire et, bien qu'ils 
soient tolérés, il ne sont pas reconnus, nombreux, formés ou 
équipés comme le sont ceux du Saint Ordre des Templiers. 
D'ailleurs, ces organisations sont censées se soumettre aux répur- 
gateurs reconnus pour les affaires qui ont lieu sur Le sol impérial. 
‘ce qui a engendré une certaine rivalité et un ressentiment Leruc 
Les chasseurs de sorcières des autres religions sont plutôt à 
classer dans la catégorie des Templiers où des exoreistes, et non 
comme des répurgateurs au sens où nous l'entendons à 


La réforme de l'Empereur Magnus imposa aux répurgateurs de 
travailler dans le cadre de la loi, lis n'allaient plus faire office de 
procureurs, de jury, de juges et de bourreaux, du moins plus avec 
li même fréquence et la même liberté qu'avant. ÎIs ont ainsi le 
pouvoir d'arrêter tout citoyen de l'Empire qu'ils perçoivent 
comme coupable de vil ensorcellement où d'adoration 

et peuvent décider que cette personne doit être 
jugée surle-champ, procédure à liquelle la plupart des conseils 
communaux se soumettront. L'accusé a droit à un procès 
équitable, mais la définition de ce mot varie d'un endroit à l'autre, 


Les Templiers tiennent toujours le rôle de procureur dans ces 
affaires et comme aucune loi n'oblige à disposer de preuves 
irréfutables, l'éloquence, linsinuation, la suspicion et parfois les 
menaces cachées sont les meilleures armes pour persuader un 
scigneur, un juge où un magistrat (et le jury si le procès en 
pose) de Ia culpabilité de l'accusé. Si celle-ci est reconnue, la 
sentence la plus courante est Ia mort par les flammes, que l'on 
considère comme le seul moyen de détruire le corps du criminel 
tout en purifiant son abject ésprit. 


Nul Templier ne recourra à la magie occulte pour remplir sa 
mission. On leur a en effet rabäché que la magie était une force 
du Chaos et que l'employer pour combattre ce qui l'avait créés 
revenait à jeter de l'huile sur le feu dans l'espoir de l'éteindre. 
S'est probablement en accord avec cette perception que de 
nombreux chasseurs de sorcières sont persuadés que tous les 
adeptes de It magie sont souillés par le Chaos d'une manière ou 
d'une autre, y compris les magistérs cok 


Pour devenir répurgateur Templier, il est nécessaire de rejoindre 
l'un des chapitres du Saint Ordre. Ils sont fort nombreux à travers 
l'Empire, mais y être admis n'est pas toujours une formalité 
Certains chapitres forment leurs chasseurs de sorcières et les 
surveillent de près, tandis que d'autres accordent Le statut à toute 
personne qui leur parait qualifiée et motivée. Dans certaines 
régions septentrionales de l'Empire, les répurgateurs sont perçus 
des éléments incontrôlables, mais les dangers qui 
menacent l'Empire sont rels que ceux-ci estiment que leurs actes 
tement justifiés, 


Les Quéteurs de la. 
Vérité et de la Justice 


Les Quéteurs constituent un ordre dans l'ordre 
clandestine et ultra confidentielle de chasseurs de sorcières 
acharnés, disposant de moyens considérables, Cette organisation 
relativement récente tire une grande fierté du dévouement total 
qu'elle consacre à sa tâche. Bien qu'elle ne soit pas officiellement 
reconnue par la cour impériale, elle est secrètement financée par 
l'office d'Ésmer, l'actuel grand théogoniste. S'il est tout à £ 
conscient du zéle excessif et de l'impitoyable efficacité avec 
lesquels œuvrent les Quêteurs, cela ne semble apparemment pas 
le déranger au point qu'on peut se demander s'il n'encourage pas 
cette approche en coulisse 


une branche 


ntre des Quêteurs 
Les locaux des Quêteurs se trouvent dans un bâtiment tugubre des 


plus ordinaires, relativement proche du palais impérial d'Altdorf, 
sur lequel figure une unique plaque de laiton portant le symbole 
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de la comète à deux queues et de Ghal Maraz. L'acces 
nullement ouvert au public et la porte est verrouillée Ia plup) 
temps. frapper a peu de chances d'entraîner la moindre ré 
les Quéteurs ayant tous leur clef. Nombre d'entre eux 
métier de couverture; petit fonctionnaire dela burear 
impériale ou au sein de l'Église de Sigmar, de préférence € 

eurs Ou toute organisation qui a des contacts 
rs avec l'un ou l'autre des Collèges de Magie 


L'ascétisme apparent du bâtiment ne reflète pas les insta 
qu'il renferme. Les murs sont lumbrissés, les sièges conforta 
il y a toujours un domestique à portée pour vous offrir un ve 
bon vin ou un repas complet préparé avec soin, On trou 
chambres pour accueillir les membres d'autres villes. Les Que 
nt dans chacune des cités de l'En 
longueur d'année, et ont récemment recruté pour s'établir d 
villes d'autres pays, comme la Tilée, l'Estalie et le Kislev 


s'efforcent d'avoir un 


Dans les caves que dominent ces magnifiques pièces se dé 
face cachée des Quéteurs, C'est là que l'on trouve les cell 
les salles d'interrogatoire de leurs victimes, Ces cach 
plus sinistres et effroyables que ceux des autres chapitn 
répurgateurs. On y trouve aussi un tribunal, Les proce 
sorciers s'y déroulent devant un jury composé de trois 
autoproclamés. Les accusés n'ont le droit à aucun avoc 
moin, qui ne pourraient que nuire à k bonne marche 
Les procès débutent généralement par une s 
question, qui se rapproche souvent de: « Depuis combie 
temps étesvous ligué avec les puissances des ténébres ? 


ts SO 


Si cette approche 
confession (ce qui reste la seule chose que recherche la cor 
iccusé soit coupable ou non), le sorcier est orienté vers: 
d'interrogatoire, où seront employées des méthodes 
musclées, à base d'écrasement des pouces, de fer rouge, de 
lations, voire pire. Une fois la confession arrachée, un ÿ 
public peut être rendu, dans lequel la victime brisée va pr 
avouer ses crimes devant une cour reconnue, avant 
d. Si la solution parait plus appropr 
sorcier peut également disparaitre sans autre cérémonie « 
jé dans le Reik, flottant comme une grume Les adepi 
le qui sortent vivants de cette 


douceur ne suffit pas à suscite 


envoyée sur l'éc 


retro 
'oce 


La persécution des puissants 


La raison pour liquelle les Collèges de Magie abhorrent à ce p 
les Quéteurs est simple: l'organi cible avant to 
sorciers que les autres chasseurs de sorcières n'osent trac 
c'estadire essentiellement les magisters impériaux et 
apprentis. 1 parait peu probable que les Quêteurs aient 
réussi à arrêter et faire exécuter le moindre ms 
mis de nombreux compagnons et apprentis envoyés 
d'Altdorf ont disparu depuis que les Quéteurs existen 
soupçonne même Esmer de se servir des Quéteurs pour dés 
liser les Collèges de Magie où pour pousser ces dernic 
commettre une erreur 


LOrdre Gris s'intéresse de près aux activités des Quêteu 
l'Ordre Flamboyant affiche son mépris total pour l'os 

mais la discrétion des Quêteurs er la difficulté de produire 
preuves contre eux leur ont jusqu'ici évité tout procès. 1 
faudra certainement pas attendre longtemps avant que ne 
déclare un conflit ouvert entre les Collèges et ces prétendus 
ciers. Actuellement, personne ne sait que l'organisation 
financée par Esmer, mais dès que le patriarche suprème en 
vent, le retour de flammes ne sera probablement pas beau à 


Qui sait, c'est peurêtre l'effet recherché par Esmer? 


| Personnalités | és € 


responsable des Quêteurs se nomme Detlef Johannson. C'est 
homme à mi-chemin entre la cinquantaine et la soixantaine, au 
gard cruel et aux cheveux gris, toujours vêtu de noir et blanc 
oche du théogoniste Esmer, il l'a aidé à pourchasser pl 

te années de carrière de 


cours de ses tn 
ir à la seule parole d'Esmer pour les 
lentifier comme tels, ce qui ne semblait pas trop le déranger), Il 
st amer, paranoïaque, particulièrement haineux et montre le 
lus grand mépris pour tous les elles, qu'il € 

mes sorciers. 


ages du Chaos 
emplier (même s'il dur se 


nn raconte qu'il au 
purgateurs d'élite toutes sortes d'am 
spables d'annihiler les sorts, ainsi que q 
ices de ma 
lagie pour 
uéteurs à 


ait pendant sa croisade amassé avec ses 
lettes de protection 
ciques armes destruc 
je, Malgré les cflorts déployés par les Ordres de 
arder ce phénomène secret, il semblerait que les 
st finalement appris par quelque biais que certains 
xétaux et pierres pouvaient étoufler, voire aspirer, la 


Par ailleurs, les Quéreurs ont une belle réserve d'objets plus 

aussi efficaces pour s'assurer que les 

suspects ne peuvent lancer le moindre sort. Rentre dans cette 

iégorie tout un éventail de drogues, de menottes, de conten- 

ions de langue, de bäillons et même de petites poches 

fermant des insectes dont les morsures et piqûres constantes 
peuvent briser lt plu 


de 


grande des concentr 


ions, surtout quand 


€ sorcier concerné n'a pas bu, mangé et dormi depuis des jours, 
rice à ces méthodes, aux ressources financées par l'É 
ux années de discours anti-magie et d'expérience politique, les 


Vérité et de la Justice ont pu mener leur 
une impunité quasi totale 


Les chasseurs renégats 


Tandis que les chasseurs mercenaires sont avant tout motivés par 
argent et que les dévots courent après la gloire spirituelle, 
ertains répurgateurs ne se classent pas aussi facilement dans 
ne catégorie ou l'autre. Ces «renégats» ont rarement de bonnes 
sisons de se tourner vers cette vie de traque. N'ayant aucun 
ux où aristocratique, ils progressent sur une voie 
délicate, celle de Ia culpabilité, de la vengeance, de l'honneur et 
autres émotions profondes. Loups solitaires aux tra 
* des années à pourchasser un même ennemi 

avec un zèle qui frise l'obsession et Ia soif du sang, 


s de fer, is 


“onsacrent souv 


Ces répurgateurs ai 
de l'Empire 
reconnais 
anatiques 
orrompus € 
pour pouvoir leur confisquer leurs biens, Mais la terreur qu'évoque 

chasseur de sorcières: chez les paysans de l'Empire est 
elle qu'ils sont prêts à croire quiconque se présente comme un 


Loprockmés existent dans toutes les contrées: 
gissant comme bon leur semble et sans la moindre 
ce officielle, Certains ne 
ux desseins très personnels, tandis que d'autres sOnt 

accusent les riches citoyens des plus grands maux 


nt que des coquins ou des 


le titre de 


exterminateur du Chaos. Les chefs de village, les prêtres et les 
hommes de loi sont. généralem 
hésiteront bien souvent à s'opposer à ces orateurs brandissant la 
torche, de peur d'être pris pour des complices des ténèbres 


L moins crédules, mais ils 


Juge, jury et bourreau 

Certains de ces répurgateurs préfèrent œuvrer en marge de la loi 
11 ÿ a ceux qui pensent ne jamais pouvoir arrêter certaines de 
leurs proies er les trainer devant un tribunal, ceux qui estiment 
que La justice de Sigmar est trop bonne pour l'engcance 4 
traquent, et ceux qui voient la marque du Chaos partout. Ç 
il sont découverts, ces traîtres ont droit au même châtiment que 
les pires adorateurs du Chaos. On sait que certains criminels se 
font passer pour des € 

rendent dans une communauté 
contre un innocent, organisent son bücher, confisquent toutes 
ses possessions et fuient avant que le subterfugc 
découvert, en route pour un autre village isolé, Mais s'ils se font 
auraper la sentence n'est d'aucune clémence. Usurper l'identité 
d'un chasseur de sorcières est un crime Capital 


seurs de sorcières itinérants. Îls se 
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— CHAPITRE VI 
BIBLIOTHEQUE MAGIQUE 


comportements convenus que doivent adopter ceux qui 

pratiquent. Avant tout, la magie est synonyme de pouvoir. 
En sorcier digne de ce nom doit pouvoir faire pleuvoir le feu sur 
ses ennemis, maitriser la lumière et le son où persuader les 
rochers eux-mêmes de révéler leurs secrets. 


I a magie ne se limite pas aux coutumes, aux Collèges et 


Par conséquent, ce chapitre présente une multitude d'options 
nouvelles qui permettent aux sorciers de faire étalage de leur 


Pouvoir. et de leur subilité. Il présente d'abord des versions 
étendues des domaines et de nouvelles règles permettant de les. 
utiliser. Il comprend également des règles de création de 
nouveaux rituels afin que les PJ puissent inventer leurs propres 
rites de pouvoir, ainsi que de nombreux rituels inédits destinés à 
alimenter les quêtes héroïques et les aventures grisantes. Enfin, 
vous ÿ trouverez des tables avancées d'échos du Chaos 


WARHAMMER, LE JEU DE RÔLE 


aide des Royaumes de Sorceleri présente des venions 
Li sie omanes de mige tant done que 

Éhacin comprend désomis lus de sorts, ut apparter 
quelques mouiations aux les du ivre de VD de peur que les 
“res ne gagnent en puisance ans aucune contrepartie S vous 
uhaez wler Ha version avancée Les domaines, reporter ous 
aux es suirates et non à cel du ivre de VD 


Quand vous gagnez un talent Science de 1 magie, vous 
propoiées. Chaguelste de Sons comprend dix sors qui 
Hein vote formation de bise dans le donaité 

O | si Tout comme dans les règles de base de MD ous 
avez accès aux dix som dela ILE CE poutres enter de Jets 
n'importe féquel d'entre eux. Vous iouverez es Mic de 
sorts plus loin dans ce chapitre, dans Ia description des 
doublés de savoir oeruite 


Vous ne pouvez toujour 
savoir occulte, ce qui si 


maîtriser qu'un seul et unique 
ifie que vous n'aurez jamais plu 


d'une liste de sorts. Les compétences traditionnelles de 
chaque domaine restent inchangées, 


Les trois listes de sortes affectées à chaque domaine sont 
appelées élémentaire, mystique et cardinale. Les listes 

| <enaires comprennent les sont affectés aux domaines 
du livre de règles de WJDR, tandis que les deux 
incluent de nouveaux sorts apparaissant dans L 
Royaumes de Sorcellerte. 


Vous pouvez apprendre des sorts supplémentaires en achetant 
pour chaque nouveau sort le talent Sort supplémentaire (cf 
“encadré page suivante) au prix de 100 px comme pour tous les. 
talents. Le talent Sort supplémentaire peut être acquis par 

Qi cul penonmge disposant d'une Science de 
magie, quelle que soit sa carrière actuelle. Vous devez obtenir 
l'accord de votre MJ avant d'acheter le talent Sort supplémen- 
taire. Votre MI peur exiger que vous passiez du temps à 
rechercher le sort ou que vous acquériez un grmoire spéci 
fique. Vous devez acquérir ce talent pour chaque nouveau Sort 


NOUVEAU TALENT: 
SORT SUPPLÉMENTAIRE 


Description: vos études approfondies dans votre domaine 
occulte vous ont conféré là capacité de lancer un sort qui 
n'apparait pas dans vorre liste de sorts, Sort supplémentaire est 
un talent particulier car il n'est pas unique, mais multiple 
chaque forme de ce talent doit être achetée séparément 

jue talent de Sort supplémentaire vous donne acces à un 
sort unique, noté entre parenthèses: Sort supplément 
bienveillance de Hysb), par exemple. Ce sort doit étre issu de: 
votre domaine et vous devez donc disposer d'un talent de 
Science de la magie avant d'avoir accès à celui-ci 


es pages suivantes présentent une version avancée de chacun des huit domaines occultes. Divers nouveaux sorts apparaissent 
plus de ceux du livre de règles de W/DR, ainsi que les trois listes de sorts disponibles pour chaque domaine. 


Domaine de la Bête 


Gbur le Vent de Magie brun, représente l'esprit bestial de 
l'Acthyr, Les magisters puisent dans cette force pour manipuler 
les énergies animales qui résident en chaque chose. Si vous 
disposez du talent Science de la magie (bêtes), vous devez choisir 
l'une des trois listes de sorts de la Table 6-1: listes de sorts du 
domaine de la Bête. Vous trouverez ciaprés la description de 
ous les sorts de ces listes. 


Ailes du faucon 


Difficulté: 25 
Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: un faucon vivant (43) 

Description: des ailes vous poussent dans le dos, suffisamment 
puissantes pour vous porter dans les airs. Vous pouvez voler 
pendant un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie, avec 
une valeur de Mouvement en vol de 4. Pour plus de renseiun 
ments sur les déplacements aériens, reportez-vous au Chapitre 6: 
Combat, dégâts et mouvements de W/DR. I va sans dire que le 
commun des mortels, voyant un tel être évoluer dans les airs, vous 
prendra pour un démon du Chaos et réagira en conséquence. 


TABLE 6-l: LISTES DE SORTS 
Liste élémentaire de la bête 


Ailes du frucon 
Apaisement de la bête 
Déchaïnement de la bête 
Festin des corneilles. 
Griffes de rage 
L'envoi du corbeau 
L'ours enragé 
La voix du maître 
Langage animal 
Le loup affamé 


Cuir du 


Soumi 


Liste mystique de la bête 


Asservissement de 


Long sommeil de l'hiver 
Obstination du bœuf 
Puissant destrier 
Retour de cruauté 

Ruine du cui 
Soulagement de la bête 
son des pleutres 
Transformation répugnante 


Apaisement de la bête 


Difficulté: 5 
Temps d'incantation: 1 denkaction 

Ingrédient: un morceau de sucre (+1) 

Description: Votre Voix apaisante et hypnotique calme 
animal situé dans un rayon de 48 mètres (24 cases), à moins qu 
ne réussisse un test de Force Mentale, Vous pouvez + 
approcher de là bête et la toucher sans crainte, elle se tier 
wranquille. Si s'agit d'une monture, vous pouvez la chevai he 
avec un bonus de +10% aux tests d'Équitation qui vous sen 
demandés. L'animal reste bien disposé à votre égard pendant 
nombre de rounds égal à votre valeur de Magie, à moins que v 
ne l'agressiez, auquel cas le charme est immédiatement rompu 


Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une bride (+1) 

Description: vous brisez l'esprit sauvage d'un animal (qui pe 
être domestiqué) situé dans les 12 mètres (6 cases), Les anim 
pouvant être affectés comprennent les chevaux, les chiens 
certains oiseaux de proie. Cela ne comprend pas les anim 


DU DOMAINE DE LA BÊTE 
Liste cardinale de la bête 


Ailes du faucon 
Apaisement de la bête 
Asservissement de la bête 
Déchainement de la bête 
La voix du maître 
Langage animal 
Long sommeil de l'hiver 
Soulagement de la bête 
Soumission des pleutres 
Transformation répugnante 


lier 


rrdinairement sauvages comme les loups, les ours, les serpents, 
1, L'animal visé a droit à un test de Force Mentale pour ignorer 
es effets du sort. En cas d'échec, il restera à tout jamais docile à 
rd des humains, des elfes et des halflings, bi 
jours susceptible d'être effrayé (et à juste titre) par des 
réatures comme les peaux-vertes, les skavens et les êtres souillés 


par le Chaos 


Cuir du sanglier 


ul 
ps d'incantation: 1 demi 
Ingrédient: une lanière de cuir de sa 
Description: votre peau devient aussi dure que celle d'un 
sanglier sauvage. Pendant la durée de ce sort, vous réduisez Ha 
aleur critique des coups critiques dont vous êtes victim 
outefois, à cause de la rigidité du cuir, vous subissez également 
n malus de -10% en Agilité. La transformation dure un 1 


er tanné (+2) 


Temps d'incantation: 2 actions complètes 
Ingrédients le cœur d'un loup (+2) 

Description: vous libérez la bestialité primaire qui dort en 
hacun de vos alliés. Tous vos compagnons situés dans un rayon 
ie 12 mètres (6 cases) font preuve de frénésie, comme par le 
ais du talent du même nom Aucun jet de dé n'est nécessaire; là 
rénésie prend effet dès que le sort est lancé. Ce sort n'agit pas 
sur les animaux, qui sont déjà des bêtes! 


> 
CA |f 


= 


Festin des corn 


Difficulté: 17 
Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une corneille en cage (+2) 
Description: vous invoquez un vol de corneilles surs 
qui prend forme dans un rayon de 48 mètres (24 ca 
Sur vos ennemis, Il s'agit de créatures aethyriques vengeresses, 
aux becs mé et aux plumes sanguinolentes. Vous pouvez 
les invoquer n'importe où, car elles sont capables de traverser 
n'importe quelle forme ou matière dénuée de conscience, 
comme les arbres, la roche, le métal, ete. Ces «corneilles 
apparaissent toujours en nombre (représenté par le grand 
gabarit). Les ennemis affectés subissent un coup d'une valeur de 
dégits de 3, infligé par les oiseaux en furie qui se dispersent aussi 
vite qu'ils sont arrivés, IL n'est pas nécessaire de déterminer la 
localisation des blessures: toutes sont infligées à la tête. 


relles, 


cs) et fond 


Griffes de 
Difficulté: 8 
Temps d'incantation: 1 demiaction 
de chat (+1) 

es se transforment en griffes 
andis que vous adoptez un aspect bestial, Vous bénéficiez d'un 
bonus de +1 en Attaques, ainsi que d'un bonus de +10% en 
Capacité de Combat. Par ailleurs, vos griffes sont considérées 
comme des armes à une main accompagnées de l'attribut rapide. 
Grilles de rage persiste pendant un nombre de rounds égal à 
votre valeur de Magie, Vous ne pouvez manier aucune arme 
que le sort est 


rage 
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1 
Le 
PE 


action complète 
+ une plume de corbeau (+1) 

vous vous métamorphosez, ainsi que tout votre 
équipement, en corbeau pour une durée maximale de 1 heure 
Vous conservez vos facultés d'esprit, votre Intelligence et votre 
Force Mentale, mais votre profil devient pour le reste celui d'un 
corbeau (cf page 230 de W7DR). Cet aspect vous interdit de 
parler ou de lancer des sorts. Vous pouvez à tout moment mettre 
un terme à celui-ci et reprendre votre forme normale, Le sort 
prend fin si vous subissez un coup critique 


L'ours enragé 


Diffieu 
Temps 
Ingrédient: 
Description 
corbean, si ce n'est que la forme adoptée est celle d'un ours. Le 
profil de cet animal WJDR. 


actions complètes 
ane griffe d'ours (+3) 
ce sort agit exactement comme le sort l'envol du 


igure à la 


La voix du maître 


Temps d'incantation : 
Ingrédient: un fouet n 
«2 


demiaction 
jature fait de poils d'animaux tressés 


Description: vous forcez un animal situé dans un rayon de 2 
mètres (12 cases) à obéir à vos orûres, à moins qu'il ne réussis 
un test de Force Mentale. À son prochain tour de jeu, c'est vous 


mal, lequel exécute ce que vou 
lui demandez. 


Langage animal 


1 
acantation: 1 demiaction 
une langue de l'animal do 


Miculté 
emps d' 
Ingrédient 
forme (+2) 
Description: si vous lancez ce sort juste avant d'adopter un 
forme animale vous pourrez alors parler une f 
Vous pouvez également lancer ce sort sur un animal situé dans u 
yon de 24 mètres (12 cases) pour lui conférer le don de 
nbre de 


t vous allez adopter 


is métamorphose 


à votre valeur de Magie 


Le loup affamé 


Difficulté: 15 
Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: une patte de loup (+2) 

Description: ce surt à ment comme le sort lémool d 
corbeau, si ce n'est que Ia forme adoptée est celle d'un loup. L 
profil de cet animal figure à la page 231 de W7DR. 


Long sommeil de l'hiver 


Difficulté: 16 
Temps d'incantation: 2 actions complét 
Ingrédient: une dent d'ours (+2) 

Description: vous touchez un personnage, une éréature Ou U 
animal consentant, qui plonge immédiatement dans un somme 
semblable à l'hibernation d'un ours Cet état persiste durant « 
nombreux mois, jusqu'au prochain solstice ou équinoxe qui su 
celui qui vient (c'estä-dire pendant le reste de Ia saison actuel 
et la totalité de la saison suivante). Durant cette période « 
sommeil le personnage n'a pas besoin de manger ni de boire. E 
raison de la nature magique de l'hibernation, tous les effets de 
adies. poisons ou afflictions similaires que subit Le sujet so 
interrompus. Les dégâts et symptômes éventuels ne s'accumule 
plus, bien que tous les malus et autres maux déjà en effet con 
nuent de s'appliquer tant que le sujet hiberne. Un malus aux tes 
de Force Mentale découlent d'un poison continue ainsi à affecte 


un personnage en hibernation, mais un poison aux effe 
progressifs ne fait pas empirer son état de sa 
guérison naturelle se fait normal 
peut pas être réveillé par des moyens naturels: c'est le lanceur 0 
sort qui peut provoquer un réveil prématuré d'une seule pensé 
Vous pouvez aussi lancer ce sort sur vousmême. Dans ce ca 
vous pouvez si vous le désirez désigner un autre individu, qui de 
être présent au moment où vous lancez le sort, et qui pourra voi 
réveiller avant l'expiration du sort au prix d'une action gratuit 
1 s'agit d'un sort de contact 


té. Toutefois. 


nent. Le sujet de ce sort n 


Obstination du bœuf 


Difficulté: 11 
Temps d'incantation: 1 demiaction 
Ingrédient: un sabot de bœuf (+2) 
Description: vous poussez un cri à | 
situés dans un rayon de 48 mètres (24 


téntion de tous vos allié 
ses). Ceux qui fu 


cause des effets de I Terreur ou qui sont paralysés par la Peur se 
rouvent libérés de ces effets ct n'ont pas besoin de rejouer de jet 
“ dés dans les circonstances actuelles. Cependant, si de 
ouvelles sources de Peur où de Terreur entrent en jeu, il faut y 
sister selon les régles normales. 


Puissant destrier 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation:: 2 actions complètes 

Ingrédient: du crin de destrier (+2) 

Description: ce sort agit exactement comme le sort l'envol du 
orbeau, si ce n'est que la forme adoptée est celle d'un destrier. 
c profil de cet animal figure à la page 231 de W/DR et à la page 
118 du Bestiaire du Vieux Monde. 


Retour de cruauté 


Difficulté: 6 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une pincée de guano de chauve-souris (+2) 
Description: vous lancez ce sort en touchant un animal, q 
soit sauvage ou domestique Tourte créature intelligence qui blesse 
1 animal ou se montre cruelle de quelque autre façon que ce 
soit envers lui avant Hi prochaine pleine lune subit un malus de 
10% aux tests de Sociabilité, L'effet se prolonge jusqu'à la pleine 
une suivante. 


Ruine du cuir 


Difficulté: 15 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une fiole de corne de wureau en poudre (+2) 
Description: vous touchez un personnage, une créature où un 
inimal, et tous les objets en cuir qu'il porte où transporte 
ceintures, bourses, sangles, fourreaux et même armure) se 
Aétrissent et sont à jamais réduits en poussière. 1 s'agit d'un sort 
de cont 


Soulagement de la bête 


Difficulté: 9 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un peu de baume (+1) 

Description: vous touchez un animal blessé, guérissant un 
nombre de points de Hlessures égal à votre valeur de Magie. Seuls 
les animaux naturels peuvent être guérs par ce Or. Les 
créatures magiques (y compris les familiers, même s'il s'agit 
d'animaux « ordinaires») et les monstres ne sont pas affectés, I 
s'agit d'un sort de contact 


Soumission des pleutres 


Difficulté: 18 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un poil d'un chien peureux (+2) 

Description: d'une voix tonitruante, vous réprimandez vos 

adversaires en les comparant à de vils animaux qui feraient mieux 

dc trembler de peur devant leur maître. Ce sort répand la panique 

chez 2410 cibles situées dans un rayon de 48 mètres (24 cases), 

n commençant par celles qui sont les plus proches de vous. 

Chaque victime doit effectuer un test de Peur par round jusqu'à 
isse et se débarrasse des effets de la Peur, où 


jusqu'à ce que vous quittiez les lieux. Vous pouvez également 
choisir de concentrer les effets de ce sort sur une cible unique, 
qui devra réussir un test de Terreur Assez difficile (10%). 


Transformation répugnante 

Difficulté: 21 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: li peau d'un crapaud bleu (+3) 

Description: votre puissante magie réduit votre cible à sa forme 
la plus vile, révélant sa véritable personnalité, À moins que la 
victime ne réussisse un test de Force Mentale Assez dificile 
€-10%) elle subit une terrible transformation: des poils poussent 
sur tout son corps, elle perd ses facultés de langage et se 
comporte de manière aussi étrange qu'inexplicable. Quand vient 
son tour d'agir elle doit lancer 1410 pour savoir ce qu'elle fait 
durant le round. 


— TRANSFORMATION RÉPUGNANTE — 


1410 Résultat 


1 Le sujet découvre quelque chose de fascinant dans une de 

ses narines et passe un round à l'explorer avec les doiges. 

Le sujet défèque bruyamment, pleurant sous l'effort 

Le sujet se met à crier sans raison et court dans une 

direction aléatoire, voire droit dans un obstacle. 

Î Le sujet pousse des ricanements déments et attaque 
l'être vivant le plus proche. 

5 Le sujet pousse un beuglement et tente d'étreindre 
l'objet le plus proche. 

6 Le sujet se roule en boule et se mer à rire comme un 

dément 

Le sujet danse la gigue en agitant son arme (ou ses mains) 

au-dessus de sa tête. 

8 Le sujet agit normalement durant ce round. 

9 Le sujet reste immobile et muet 

10 Le sujet se met à braire comme un âne, forçant tous les 
alliés situés dans un rayon de 8 mètres (f cases) à 
effectuer un test de Peur, 


Les effets du sort sont permanents à moins que vous ne relanciez 
avec succès le sort sur cette cible, ce qui le révoque, ou qu'on ne 
lance dissipation sur la victime en obtenant deux degrés de réussite 
au test de Focalisarion associé $'agit d'un sort de contact 


[Domaine des Cicux ER 


Ceux qui sont capables de maîtriser Le pouvoir du Vent de Magie 
bleu sentent les présages et les signes en toute chose. Si vous 
disposez du talent Science de la magie (cieux), vous devez choisir 
l'une des trois listes de sorts de la Table 6-2: listes de sorts du 
domaine des Cieux. Vous trouverez craprès la description de 
ous les sorts de ces listes. 


Ailes célestes 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 1 action complète 


TABLE 6-2: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DES CIEUX 


Liste élémentaire des Cieux 


Ailes célestes Boussole divinatoire Destin fatal 
Destin fatal Éclaircie Éclair 
Éclair Forme astrale Éclaircie 
Lueur stellaire Langage des oiseaux Forme astrale 
Malédiction Lentille céleste Lentille céleste 
Premier signe d'Amul Message astral Malédiction 
Présage Nettoyage impeccable Message astral 
“ond signe d'Amul Prémonition Présage 
Tempête de foudre Regain de fortune Regain de fortune | 


Tornade 


Ingrédient: une plume de colombe (+2) 

Description: vous êtes porté dans les airs par des vents sous votre 
contrôle. Vous pouvez ainsi voler pendant un nombre de minutes 
égal à votre valeur de Magie, avec une valeur de Mouvement en vol 
de 6. Pour plus de renseignements sur les déplacements aériens, 
reportez-vous au Chapitre 6: Combat, dégâts et mouvements 
de W/DR Vous ne pouvez lancer ce sort sur autrui 


Boussole divinatoire 


Difficulté: 21 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une lentille ébréchée (+3) 

Description: vous suivez les signes qui apparaissent dans le ciel 
pour localiser un objet qui à été perdu ou qu'on a caché. Vous 
pouvez tenter de trouver un objet de type général (eune source 
d'eau potable», par exemple, où -Mon royaume pour un 
“cheval! :),où quelque chose de plus spécifique (:ma bourse», ou 
«l'épée volée de mon compagnon Karl). En lançant ce sort, vous 
pressentez fortement dans quelle direction vous pourrez trouver 
l'objet spécifié, mais vous n'avez aucune idée de sa distance, 
Quand vous cherchez un objet de type général, vous savez dans 
quelle direction on peut trouver le plus proche exemplaire de ce: 
type d'objet. Si vous voulez chercher un objet spécifique, il doit 
vous étre familier, soit que vous l'ayez examiné vous-même, soit 
qu'on vous l'ait décrit avec un grand luxe de détails. 1 faut 
généralement lancer plusieurs boussoles divinatoires pour 
effectuer une triangulation et découvrir précisément la local 
sation de l'objet recherché. La direction indiquée par boussole 
divinatoire ne tient aucun compte des obstacles comme les 
plans d'eau, les murs de château, etc. 


Destin fatal 


Difficulté: 31 

Temps d'incantation: 1 heure 

Ingrédient: là corde d'un pendu (+3) 

Description: vous recourez à la plus puissante des magies pour 
altérer le cours même du destin.Avant de pouvoir lancer ce sort, 
vous devez vous munir d'une mèche de cheveux ou d'une goutte 
de sang de votre victime. Vous pouvez alors tenter de la 
condamner à mort. Pour que le sort puisse agir, vous devez vous 
trouver dans un rayon de 1,5 kilomètre de votre cible. Si vous 
réussissez à lancer destin fatal, votre cible devra réussir un test 


Liste mystique des Cieux. 


‘Troisième signe d'Amul 


Liste cardinale des Cieux 


Tempête de foudre 


de Force Mentale Très Difficile (-30%). sans quoi elle perdre 
1 point de Destin (les points de Fortune ne peuvent pas servir 
relancer ce test). Un personnage dépourvu de points de Dest 

voit le prochain coup critique done il est victime agir comme » 

sa valeur critique était de +10. Cette invocation étant particui 
rement effroyable, tous les sorciers présents dans un rayon 
lomètres prennent conscience de la perturbation da 

x que provoque le sort. Les doyens astromanciens ense: 
ænent à leurs disciples que seuls les ennemis les plus aborr 
nables méritent l'usage de ce sort. 


Éclair 


Difficulté: 10 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: 1 diapason (+1) 

Description: vous lancez un éclair qui va s'abattre sur un ad 
saire situé dans un rayon maximum de 36 mètres (18 cases, 
s'agit d'un profectile magique d'une valeur de dégâts de 5 


Éclaircie 


Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une bouteille contenant le souffle d'un aigle (+2 
Description: vous écartez un nuage du ciel où, dans le cas où 
ciel est complètement obscurci par les nuages, vous éclaircisse 
une zone d'environ 100 mètres de diamètre dans la couvertu 
nuageuse, Les nuages continuent à se déplacer et à se forme 
naturellement après que le sort a été lancé: li période de temp 
pendant laquelle vous disposerez d'une portion de ciel cl 
dépend donc du temps qu'il fait. Quand il est lancé pendant us 
pluie, ce sort interrompt également les précipitations, bien 
Soit difficile d'empêcher les gouttes de tomber sur un por 
donné du sol, car les vents les poussent et les emportent d'u 
manière qu'il est assez difficile de discerner et de prévoir. 


Forme astrale 


2 actions complètes 
Ingrédient: une pincée de raifort (+2) 
Description : vous relaxez votre esprit afin qu'il s'évade de vor 


rps. Une fois sous forme astral, vous êtes invisible mais vous 

uvez voir et entendre normalement. Si vous pouvez aller où 
on vous semble, vous êtes toujours limité par les lois du monde 
s mortels. Par conséquent, vous ne pouvez ni voler, ni traverser 
< murs ou les portes, et comme vous êtes désincarné, vous ne 
avez pas manipuler les objets solides, Vous pouvez, en faisant 
1 effort de volonté, traverser des ouvertures par lesquelles vous 
urriez normalement passer, comme entrer par une fenêtre 
verte ou vous glisser derrière un garde lorsqu'il ouvre une 
rte. Vous pouvez rester sous cette forme pendant un nombre 
heures égal à votre valeur de Magie, mais vous devez revenir 
ins votre corps avant que le sort s'achève, Si on vous en 
pêche d'une façon ou d'une autre, votre conscience revient 
ins votre Corps, mais vous devez réussir un test de Force 
tale Difficile (-20%) pour éviter de r 1 point de Folie 
us ne pouvez pas lancer ce sort Sur autrui. 


Langage des oiseaux 


Difficulté: 10 
Temps d'incantation: 1 action complète 
ingrédient: une langue d'oiseau ( 
Description: vous pouvez parler et comprendre le Lan 
seaux pendant un nombre de minutes égal à votre Valeur de 
tagic. Cependant, cela ne force pas les oiseaux à vous parler ni à 
pondre à vos questions, Des oiseaux rusés peuvent même 
entir ou demander des faveurs en échange de leur savoir. 
pinion qu'un oiseau aur de vous sera basée sur votre 
pparence et votre comportement, Toutefois, par la vertu de ce 
vous gagnez une certaine expérience concernant les 
utumes et le comportement des oiseaux, ce qui VOUS permet 
ar exemple de comprendre pourquoi une volée d'oiseaux agit 
ne manière curieuse ou pourquoi un nid a été abandonné 


Lentille céleste 


Difficulté: 8 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une pincée de sable pur (+1) 

Description: vous créez un disque qui flotte dans les airs devant 
pus et grossit tout ce qui se trouve à distance de l'autre côté. Cela 
us confère un bonus de aux tentatives de perception 
sand le seul handicap est la distance à quelle se trouve le sujet 
le votre observation, ou un bonus de +10% quand il y a d'autres 
pstacles comme des nuages ou du brouillard. Les astromanciens 
ilisent souvent ce sort pour observer avec plus de clarté et de 
récision les étoiles et les autres éléments des cieux, mais on peut 
assi s'en servir pour voir le paysage, les bâtiments et même les 
rdividus qui se trouvent en des lieux fort éloignés 


Lueur stellaire 


Difficult 
Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédient: une carte du ciel (+3) 
Description: vous invoquez la lumière des étoiles.Toute la zone 
ituée dans un rayon de 48 mètres (24 cases) autour de vous est 
chairée par une lumière douce: qui révèle tout ce qui y cache 

»bscurité, qu'elle soit magique ou normale, se retrouve bannie 
invisible devient visible, les personnages dissimulés ou déguisés 
sont exposés au grand jour et les zones secrètes (portes. 

1.) sont révélées. Lueur stellaire reste actif pendant un 

es égal à votre valeur de Magic 


Malédiction 

Difficulté: 16 

Temps d'incantation: 1 deméaction 
Ingrédient: un miroir brisé (+2) 


Description: vous maudissez un adversaire situé dans un rayon. 
de 23 mètres (12 cases). Pendant les 24 prochaines heures, la 
victime subit un malus de 10% à tous les tests, et toutes les 
attaques qu'elle subit bénéficient d'un bonus de +1 aux dégits. 
Un même personnage ne peut être affecté par plusieurs sorts de 
malédiction en méme temps. 


Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: une fiole d'encre faite à partir de sang d'aigle (+3) 
Description: vous manipulez le vent d'Azyr pour écrire un 
message subril dans les étoiles. Le message n'est pas détaillé et ne 
peut servir à transmettre des idées complexes que si vous et le 
destinataire présumé du message avez discuté des signes que 
vous envisagiez d'envoyer à l'avance (un pour la terre, deux 
pour a mer-, par exemple). Afin de reconnaître et d'interpréter 
les signes que vous avez Inscrits dans les astres, ceux qui les 
cherchent doivent réussir un test de Connaissances académiques 
astronomie). En fait, quiconque observe le ciel peut effectuer un 
el test pour réaliser qu'un message astral a été inscrit dans le 
ciel. Toutefois, sans avoir une idée des informations que vous 
envisagiez de transmettre, le sens des signes est difficile à déter- 
miner Ceci dit,il existé une sorte de «langage des signes dans les 
astres» connu des sorciers Célestes et des autres individus qui 
étudient les cieux. En plaçant un message astral à l'intérieur où 
à proximité de certaines constellations ou régions du ciel à un 
moment donné, il est possible de transmettre l'idée de danger, 
d'opportunité où de concepts similaires, et de les associer à 
certaines régions du monde, à certains dieux ou à certaines races. 
1 serait par exemple possible de communiquer les idées 
suivantes :» La race des hommes est menacée aujourd'hui», où « Le 
destin sourira aux disciples de Sigmar quand le soleil se levera.» 
Les seigneurs sorciers du Collège Céleste désapprouvent ceux 
qui inscrivent des signes dans les astres sans nécessité, et ils 
<onçoivent des punitions des plus désagréables pour ceux qu'ils 
soupçonnent d'avoir utilisé cette puissante magie à la légère où 
sans raison valable. 


Nettoyage impeccable 

Difficulté: 4 

Temps d'incantation: 1 démiaction 

Ingrédient: un chiffon propre (+1) 

Description: tout élément d'équipement lié à la perception 
(télescope, miroir, fenêtre, etc.) est nettoyé de façon impeccable. 
Les jeunes sorciers Célestes utilisent souvent ce sort pour 
nettoyer et polir l'équipement astronomique de leurs aînés (ils Le 
ont en douce car tenter de se soustraire aux corvécs grâce à la 
magie est un motif de punition). Bien des apprentis utilisent 
nettoyage impeccable et font ensuite quelques taches discrètes 
afin de dissimuler leur ouvrage magique, qui surpassé en tout 
point ce que la plupart des gens sont capables d'accomplir avec 
un chiffon et une brosse. 


Difficulté: 6. 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un morceau de verre (+1) 

Description: vous pouvez interpréter certains signes pré 
dans l'air et autres indices permettant d'anticiper le fui 
immédiat. À votre prochain tour de jeu, vous pourrez relancer sa 
jet de dés de votre choix, pouvant être de n'importe quel 1yp= 
test de compétence, jet de dégâts, jet d'incantation, ete.) 


Premier signe d’Amul | 
. 


+ 16 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une patte de lapin (+2) 

Description: vous gagnez un point de Fortune supplémentai 
lequel peut être utilisé à n'importe quel moment durant 
24 heures à Venir, mais uniquement pour relancer un test de 
caractéristique ou de compétence. Quand vous êtes sous l'ef 
d'un sort de prémonition, vous ne pouvez pas être à nouve. 
sujet à ce sort tant que vous n'avez pas utilisé le point de Fortu: 
ou que la durée du sort n'est pas écoulée. 


1 minute 
petit animal (+1) 

Description: vous obtenez un aperçu de l'avenir en lisant les 
étoiles. Par le biais du sort présage, vous pouvez tenter &x 
découvrir si les astres vous sont favorables dans le cadre d'u 
action future donnée, Le MJ effectue en secret un tes 
d'intelligence à votre place. En cas de réussite, le résultat à 
présage (qu'il soit favorable ou défavorable) reflète la vérité 
cas d'échec, le présage est faux, mais vous le croyez vrai (ce c 
explique pourquoi c'est le MJ qui fait le test), Dans tous les cz 
le MJ doit également jeter 2410 en secret, représentant Le nombes 
d'heures pendant lequel le présage reste valable. Au-delà de cetse 
Période, les résultats font intervenir trop de paramètres pour & 
estimés. C'est au M] de déterminer, en fonction de ce qu'il sai 
réponse la plus cohérente à la question posée par le sort 


Regain de fortune 


Difficulté: 13 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une patte de pin (+2) 

Description: les mouvements des cieux révèlent les périodes 
favorisées par la fortune. La cible de ce sort regagne immédis 
lément la totalité de ses points de Fortune au lieu d'avoir à 
attendre le jour suivant, Cependant, ce personnage ne regagnc: 
pas de nouveau ses points de Fortune le lendemain. mar 
Suivant: il les a déjà récupérés. Le surlendemain, il regagnera += 
points de Fortune normalement. Ce sort ne peut pas être relance 
sur li même cible tant qu'elle n'a pas récupéré ses points de 
Fortune normalement, au début de là journée. 11 s'agit d'un som 
de contact 


Second signe d’Amul 


Temps d'incantation: 1 action complète 


Chapitre VI: Bibliothèque Magique À 


grédient: un morceau de verre teinté (+2) 

=<criptions ce sort est semblable à premier sigrre d'Amul, si ce 

«1 que vous avez droit à deux jets relancés dans l'heure qui 

ation. Vous ne pouvez relancer ce sort avant d'avoir 
atteint la fin de l'heure 


ilisé 


Tempête de foudre 


iiculté 
nps d'incantation 


action complète 


se manifeste dans 
tempête du Chaos qui 
être appelée n'importe où, au fond des égouts ou en pk 
se. Utilisez le grand gabarit pour représenter la dempète de 
x. Chaque victime subit un coup d'une valeur de dégâts de 5: 


Tornade 


1 demiaction 
animale (+2) 
vous invoquez les vents déchaînés du ciel, qui 
sent à un maximum de 48 mètres (24 cases) et renversent 
adversaires. Utilisez le grand gabarit 
ent à 


Les victimes se 


re et doivent réussir un test d'Endurance, sous 

pendant 1 round Tant qu'ils restent 

« la zone d'effet, les personnages ne peuvent effectuer aucun 
en être lu cible) et doivent réussir un test de Force pour 
ir se déplacer. Les attaques au Corps à Corps restent 

sibles, mais avec un malus de -20%. Tornade persiste pendant 
mbre de rounds égal à votre valeur de Magie. 


€ de rester assommé 


AV : 


Re 


Troisième signe d’Amul 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: une goutte de votre sang (+2) 

Description: vous lisez les signes et les présages divins 
concernant votre avenir Si vous subissez un coup critique durant 
les prochaines 24 heures, on relance automatiquement les dés du 
résultat de ce coup critique. Ensuite, vous appliquez celui des 
deux résultats que vous préférez. Vous ne pouvez pas relancer ce 
Sort tant que vous n'avez pas utilisé la possibilité de relancer les 
dés ou que sa durée n'a pas expiré 


Les sorciers Flamboyants utilisent les secrets d'Agshy pour 
manipuler le feu sous toutes ses formes, depuis l'incendie 
jusqu'aux flammes de la passion. Si vous disposez du talent 
Science de la magie (feu), vous devez choisir l'une des trois listes 
de sorts de la Table 6-3: listes de sorts du domaine du Feu. 
Vous trouverez craprès la description de tous les sorts de 
ces listes. 


Boucl: 


er d’Agshy 

Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une amulette en fer (+1) 

Description: vous vous enveloppez des courants du vent rouge, 
qui vous protègent contre les attaques de feu. Vous bénéficiez 


TABLE 6-3: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DU FEU 


Liste élémentaire du feu 


Liste mystique du feu 


Liste cardinale du feu 


Bouclier d'Agshy Colérique Boule de feu 
Boule de feu Cuisson éclair Cautérisation 
Cautérisation Égide d'Agsby Cœur ardent 
Cœur ardent Embrasement de colère Colérique 


Conflagration fatale 
Couronne de feu 
Épée ardente de Rhuin 
Explosion flamboyante 
Flammes d'U'Zhul 
Souffle de feu 


Flamme 


ainsi d'un bonus de +20% en Endurance pendant 10 minut 
applicable uniquement contre les dégâts du feu, comme le 
souffle d'un dragon, les boules de feu etc. Vous ne pouvez Hincer 
ce sort sur autrui 


Boule de feu 

Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 demiaction 
Ingrédient: une bille de soufre. +2, 


Description: vous générez un nombre de boules de feu égal à 
votre valeur de Magie. Vous pouvez les lancer sur un ou plusieurs 
de vos adversaires situés dans un rayon de 48 mêtres (24 cases). 
Les boules de feu sont des projectiles magiques ayant une valeur 
de dégäts de 3 


Cautérisation 


Difficulté: à 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un morceau de charbon (+1) 

Description: vous pouvez appliquer vos mains sur une plaie 
ouverte et la refermer par cautérisation.Si ce sort ne rend pas de 
points de Blessures au sujet, il équivaut à des soins médicaux, ce 
qui peut sauver un blessé critique d'une mort certaine. Avec 
l'accord du M}, ce sort peut être employé pour d'autres tâches 
similaires, comme le marquage au fer rouge, mais il ne peut 
fonctionner que si vos mains sont nu 


Cœur ardent 


Difficulté: 16 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 
Ingrédient: une fiole contenant une mixture de sang et 
d'huile (+2) 

Description: vous libérez l'ardeur enfouie dans le cœur de vos 
alliés. Tous vos compagnons situés dans un rayon de 30 mètres 
{15 cases) bénéficient d'un bonus de +20% aux tests de Peur et 
de Terreur pendant les 10 prochaines minutes, Le bénéfice de ce 
sort est perdu s'ils s'écartent de plus de 30 mêtres (15 c: 


Goût du feu 
Rideau de feu 
Ruine et destruction 
Sang bouillant 
Vengeance ardente 


nextinguible Conflagration fatale 
Couronne de feu 
Égide d'Agshpr 
Rideau de feu 
Sang bouillant 


Vengeance ardente 


Colérique 

Difficulté: 6 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un dé à coudre de bile (+1 

Description: li cible que vous choisissez dans un rayon ce 
12 mètres (6 cases) doit réussir un test de Force Mental por= 
éviter de devenir furieuse envers une autre cible que vous ave 
désignée. Si la victime manque le rest de 20% ou plus,elle attaqox 
li cible désignée. À chaqye round. la victime meur.rénter. 
nouveau test de Force Mentale pour se libérer des effets de = 
sort 


Conflagration fatale 


Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédient: une dent de dragon (+3) 

Description: voici le sort le plus destructeur de l'arsenal 5 
sorciers Flamboyants. En invoquant une conftagration fut 
vous créez un enfer de flammes qui engloutit une zone de + 
choix dans un rayon de 48 mètres (24 cases). Utilisez pour c 
grand gabarit. Les victimes subissent un nombre coups égal à 
votre valeur de Magie ayant une valeur de dégâts de 4. Tou 
personne qui reste dans la zone après son prochain tour de 
doit réussir un test de Force Mentale par round passé dans 
flammes, sous peine de subir à nouveau les dégâts. Le sort res 
actif jusqu'à ce qu'il n'ait plus rien de vivant dans la zone. Le sue 
constitue une invocation si puissante et violente que tous 
sorciers situés dans un rayon de 7,5 kilomètres prenne 
conscience de la perturbation de l'Acthyr provoquée par s: 
incantation. Les sorciers de bataille de l'Ordre Famboy-: 
Poursuivent souvent ceux qui recourent à ce sort inconsià 
rément pour leur rappeler où se situent les limites, d'une maniere 
plutôt mordante. 


Couronne de feu 

Difficulté: 8 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: 1 co (+1) 

Description: ce sort crée une majestueuse couronne de 


immes ondoyantes au-dessus de votre tête, pour un nombre de 
punds équivalent à votre valeur de Magie. Pendant la durée dui 
us bénéficiez de +20% aux tests de Commandement et 
tion. Par remis doivent réussir un test de 


leurs, vos 


avant de pouvoir vous attà 
S'ils Le ratent, il leur faut entreprendre une 


juer au corps à corps. 


autre action. Le 
fiadème de feu éclaire comme une torche et peut servir à 
embraser des matières inflammables, mais ceci demande des 


gestes tellement inélégants 


ie peu de sorciers Flamboyants y 
recourent sans une bonne raison. Un sorcier Flmboy 
en aucun cas se blesser par le biais de ce sort 


ne peut 


Cuisson éclair 

Difficulté: 4 

Temps d'incantation: 1 demiactio: 
Ingrédient: une fourchette en métal (+1) 
Description: vous pouvez cuire instanta 
nourriture à votre goût où faire bouillir immédiatement à gros 
bouillon jusqu'à un litre d'eau (ou de liquide similaire). IL s'agit 


ntune portion de 


d'un sort de contact 


Égide d'Agshy 

Difficulté 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 
Ingrédient: un bouclier n 

+ vous et tous les alliés qui vous tiennent les mains 

ent les mains, etc.) êtes 


are en or (+3) 


totalement immunisés contre les dégâts causés par le feu. Si la 
chaine des mains est interrompue, quiconque n'est plus relié à 
vous même de manière directe ou indirecte perd immédiatement 
le bénéficie de cette immunité, Ceux qui sont protégés par 
l'égide d'Agshy sont immunisés contre les feux na 
contre tous les effets de feu magique générés par des sorts dont 


cls ainsi que 
la difficulté est inférieure à celle de celui-ci, ét contre tous les. 
effets de feu créés par des créatures dont la Force Mentale est 
inférieure à la vôtre, Ce sort dure un nombre de minutes égal à 
Votre valeur de Magie. Vous ne pouvez lancer ce sort que sur 
vous-même, c'estädire que vous seul pouvez être le point de 
départ de la chaine d'individus protégés 


Embrasement de colère 


Difficulté: 16 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédients une mèche de cheveux roux (+2) 

Description: la victime de votre choix est consumée par la 
haine, La cible doit réussir un test de Force Mentale Assez difficile 
€-10%) pour résister aux eflets de ce sort, En cas d'échec, elle 
gagne un bonus de +10% en Capacité 
Endurance Toutefois à chaque round.elle perd également 1 point 
de Blessures en raison des feux de La rage qui la consument. La 
victime attaque L créature la plus proche, qu'il s'agisse d'un 

ou d'un ennemi. Elle pe 
test de Force Mentale Assez difficile (-10%),au prix d'une action 
gratuite qu'elle peut entreprendre à a fin de chaque tour I s'agit 
d'un sort de contact 


de Combat et en 


se libérer de ce sort en réussissant un 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une torche (+2) 

Description: une épée de flammes se matérialise entre vos 


mains. Elle équivaut à une arme magique dotée de attribut 
percutante et d'une valeur de dégâts de 4. Vous bénéficiez 
également d'un bonus de +1 en Attaques pendant toute la durée 
du sort, applicable uniquement quand vous maniez l'épée 
ardente de Rbuin. Le sort reste actif pour un nombre de rounds 
égal à votre valeur de Magie, Vous pouvez prolonger cette durée: 
en réussissant un test de Force Mentale à chaque round suivant. 


Explosion flamboyante 

Difficulté: 22 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une dague en acier trois fois trempé (+3) 
Description: vous provoquez 1410 explosions de flammes sur 
un où plusieurs de vos adversaires dans un rayon de 18 mètres 
GA esses), Chique explosion correspond à un profectile 
magique d'une valeur de dégâts de 4. Dans tous les cas, vous ne 
pouvez créer moins d'explosions que votre valeur de Magie. 


Flamme inextinguible 


Difficulté: 11 

Temps d'incantation: 1 dembaction 

Ingrédient: un soufflet (+2) 

Description: choisissez un feu situé dans les 12 mètres (6 cases) 
et dont la taille ne dépasse pas celle d'un feu de camp. Il devient 
impossible à éteindre par Le vent ou l'eau, qu'ils soient magiques 
où naturels, Cet effet dure un jour si vous avez 1 en Magie, une 
semaine si vous avez 2, un mois si vous avez 3 et un an si vous 
avez 4. En plus d'être inextinguible, le feu ne consomme aucun 
combustible tant que dure le sort. Si les combustibles qui alimen- 
taient le feu sont dispersés, les flammes subsistent sur les petits 
morceaux: un feu de camp inextinguible qu'on aurait dispersé à 
coups de pied, par exemple, continue de brûler les morceaux de 
bois qui le composaient. Une fois que le sort expire, le feu 
continue de brûler normalement jusqu'à ce que les combustibles 
soient consumés ou qu'il soit éteint par un agent extérieur. 


Flammes d’U’Zhul 

Difficulté: 6 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une allumette (+1) 

Description: vous pouvez lancer une flèche de feu sur un adver- 
saire situé dans un rayon de 36 mètres (18 cases). 1 s'agit d'un 
projectile magique ayant une valeur de dégâts de 4 


Goût du feu 


Difficulté: 9 
Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: un grain de poivre (+1) 

Description: vous conférez un goût corsé à une portion de: 
nourriture ou de boisson, La nourriture devient fortement épicée 
ct les boissons de tout type obtiennent le goût brülant et 1 
effets d'un alcool fort. Une « portion: de nourriture représente un 
plat de nourriture que l'on vous sert, un récipient contenant un 


plat unique (un faitout entier, par exemple). où un récipien 
boisson dont la taille est inférieure ou égale à un für d' 
tonnelet de bière. Les effets des alcools sont décrits à la page 
de WJDR. Les breuvages qui contiennent déjà de l'a 
deviennent l'équivalent d'alcool forts. La nourriture € 
cause chez ceux qui n'y sont pas habitués (le lanceur du sur == 
toujours considéré comme habitué à ce genre de nourriture 
douleurs intestinales pendant plusieurs heures, sauf si le ce 
réussit un test d'Endurance, 


Rideau de feu 
Difficulté: 14 
Temps d'incantation: 1 action complèt 
Ingrédient: un morceau de tapisserie roussi par le feu (+2 
Description: vous créez un rideau de flammes haut de à met 
(2 cases) et long de 12 mètres (6 cases). Vous pouvez en me 
le contour à volonté. Bien qu'il soit comme suspendu. re 
rideau affecté par la gravité normale, la «tringle » imaginaire qua 
supporte peut être tordue à n'importe quel angle sur 
n'importe quelle courbe où être suspendue à n'importe qu 
auteur de votre choix. Toute créature adjacente au rideau « 
touchant subit un coup d'une valeur de dégâts 3, ce qui cs 
également valable si on le traverse. De plus, le rideau lui-même 
la fumée qu'il dégage infligent un malus de -20% en Capacite 
Tir à tous les projectiles qui sont tirés au travers, Un. mai 
similaire de -20% s'applique à tous les tests liés à la vue et à 
perception à travers lé rideau. Le rideau peut être agité p: 
brise ou un vent violent, tout comme le serait un rideau d'ét 
lourde. Cela peut l'amener, selon le bon vouloir du MJ, à touche 
les créatures proches (et à infliger les dégâts indiqués plus ha 
ou à mettre le feu aux substances combustibles. Ce sort dure 2 
nombre de minutes égal à votre valeur de Magic. 


Ruine et destruction 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un morceau de charbon chauffé à blanc (+2) 
Descriptions vous suscitez la destruction instantanée par le fe 
d'un objet non vivant. Si vous avez une valeur de Magie de 1.» 
pouvez affecter des objets représentant au maximum un encoss 
brement de 10 (des objets qui tiennent dans la paume de vois 
main).Si elle est de 2, vous pouvez aflecter des objets représentaz= 
un encombrement de 50 (des objets que l'on peut facilemen 
porter avec soi);si elle est de 3,des objets représentant un encor: 
brement de 200 (des objets qu'on peut soulever reltivemen 
ficilement); et si elle est de 4, des objets représentant un encon 
brement de 1000 (des objets qui peuvent être trainés par Le 
cheval). Une fois le sort lancé, les restes exacts de l'obl 
dépendent de sa nature et c'est au M} d'en décider au cas par cas 
Une feuille de papier est réduite en cendres. Une robuste chaise 
de bois se transforme en un tas de bouts de bois calcinés, Une 
épée sera noircie et les bandes de cuir de sa poignée détruite 
mais la lame restera intacte. La règle générale, c'est que tout objet 
qui serait détruit par un incendie prolongé sera détruit par ruine 
&t destruction. Une fois le sort terminé, les restes de l'objet son 
froids au toucher. s'agit d'un sort de contact 


Sang bouillant 
Difficulté: 21 
Temps d'incantation: 1 action complète 
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Ingrédient: la rate d'un ogre (+3) 
Description: vous infligez à une cible qui a manqué un test 
Endurance Assez difficile (-10%) une souffrance atroce en 
zisant bouillir son sang, À chaque round, pendant un nombre de 
sounds égal à votre valeur de Magie, la victime subit un coup 
d'une valeur de dégâts de 3, qui tient compte de son Endurance 
is pas de son armure. De plus, tant qu'elle est sous l'effet de c 
sort la victime subit un malus de -20% aux tests de Perception 
1 raison des hallucinations et de I douleur. Les cibles qui sont 
es par sang borillant explosent dans une gerbe de: sang 
bsülant, infligeant un coup d'une valeur de dégâts de 1 à toutes 
s créatures situées dans un rayon de 2 mètres (1 case) de la 
«time. I s'agit d'un sort de contact. 


Souffle de feu 


Difficulté: 25 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une écaille de dragon (+3) 

Description: vous crachez un torrent de flammes semblable au 

“file des dragons de légende. Utilisez Le gabarit de flammes. Les 

times du sort subissent un coup d'une valeur de dégâts de 8, Un 

st de Force Mentale réussi réduit le coup à une valeur de dégâts 
= 4.11 va sans dire que le commun des mortels, vous voyant 
zacher le feu de la sorte, ne manquera pas de vous prendre pour 
relque démon du Chaos et réagira en conséquence. 


Vengeance ardente 


Difficulté: 26 

Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédient: trois goutres du sang de la cible (+3) 

Description: vous suscitez chez la cible de ce sort un brûlant 
sir de vengeance à l'égard d'un autre personnage. Vous devez 

=immer la cible et l'objet de la vendetta pendant l'incantation de 

sort. Si la victime du sort rate un test de Force Mentale Assez 

sifcile (10%), elle n'a plus qu'une obsession: se venger du 
<rsonnage nommé. La victime est incapable de dire pourquoi 
ut ce qu'elle sait, c'est que son ennemi est un traître et ne 
érite que la mort. Le sort dure un an et un jour, ou jusqu'à ce 

se la vengeance ait été accomplie, Chaque mois, la cible peut 

fectuer un autre test de Force Mentale pour tenter de se libérer 
sont, mais ces tests ultérieurs sont Très difficiles (-30%). Le 

sasier de Ia vengeance ardente est difficile à éteindre. 


Domaine de la Lumière 


Quand souffle le Vent blanc, Hysb, les sorciers Lumineux peuvent 
rassembler une incroyable puissance contre les horreurs issues des 
Royaumes du Chaos. Si vous disposez du talent Science de la magie 
Gumière), vous devez choisir l'une des trois listes de sorts de la 
able 64: listes de sorts du domaine de li Lumière. Vous 
trouverez ciaprès Hi description de tous les sorts de ces listes. 


Arme rayonnante 
Diffcul 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un porte-bonheur en argent (+1) 

Description: vous enchantez temporairement une arme de 
mélée que vous touchez à l'aide du pouvoir radiant de Hysb. 
Pendant un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie, 
l'arme est considérée comme magique et bénéficie d'un bonus 
aux dégâts de +2 contre les démons. Le porteur d'une arme 
rayonnante échoue automatiquement aux tests de Dissimulation: 
11 s'agit d'un sort de contact, 


action complète 
Ingrédient: de chêne (+2) 

Description: vous emprisonnez dans les tentacules de Hysh un 
démon situé dans un rayon de 24 mètres (12 cases), profitant de 
la pureté de là lumière pour le renvoyer dans les Royaumes du 
Chaos. Si le sort est lincé avec succès, le bannissement se résout 
pur le biais d'un test de Force Mentale opposé. Si vous le 
remportez, le démon disparait; si vous le perdez, le démon reste. 
cas d'égalité, vous restez tous deux bloqués en plein combat 
mental Aucun des deux adversaires ne peut alors entreprendre la 
moindre action (pas même esquiver) tant que la lutte continue. 
fectuez des tests de Force Mental opposés à chacun de vos 
tours de jeu jusqu'à ce que l'un des deux l'emporte. 
Bannissement peut également servir à exorciser une créature 
possédée 


TABLE 6-4: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DE LA LUMIÈRE 


Liste élémentaire de la lumière Liste mystique de la lumière 


Bannissement 
Golonne de gloire 
Exorcisme 
Inspiration lumineuse 
Lueur éblouissante 
Lumière aveuglante 
Manteau de lumière 
Regard radieux 
Soins de Hysh Le 
Yeux de la vérité 


Sentinelle rayonnante 


Arme rayonnante 
Bienveillance de 4 
Chirvoyanc: 
Édifice illuminé 
Guérison 
Lueur purificatrice 
Lumière immunisante 
Pouvoir de la vérité 
n de soumission 


Liste cardinale de la lumière 


Arme rayonnante 
ssh Bienveillance de Hysh 
irvoyance 
Colonne de gloire 
Inspiration lumineuse 
Lueur éblouissante 
Lumière immunisante 
Manteau de lumière 
Pouvoir de la vérité 
Yeux de la vérité 


Difficulté: 27 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 
Ingrédients une mèche de cheveux de là cible, cou 
qu'elle était en pleine santé (+3) 

Description: vous enveloppez un personnage du. pouvoir 
guérisseur de Hysb et tous les dégâts et maladies qui l'affectent 
sont guéris. Cela comprend toutes les Blessures subies, les 
maladies dont il souffre actuellement, les poisons qu'il à en ce 
moment dans le corps, et autres effets semblables. 1 s'agit d'un 
sort de contact que vous pouvez également lancer sur vous- 
même. 


alors 


Clairvoyance 

Difficulté: 7 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une perle de verre transparente (+1) 

Description: vous touchez un personnage et vous réduisez un 
malus qui affecte son Intelligence, sa Force Mentale ou sa 
Sociabilité d'un maximum de 10% (un malus de -20% passe à 
—10%, un malus de -10% où moins est réduit à zéro, etc.). La 
réduction du malus est effective pendant un nombre d'heures 
égal à votre valeur de Magie, mais le fait de lancer ce sort 
plusieurs fois de suite ne permet pas de cumuler les effets positifs 
affectant une même caractéristique d'un même. personnage 
Cependant, vous pouvez le lancer plusieurs fois pour réduire des 
malus affectant des carictéristiques différentes. 1 s'agit d'un sort 
de contact que vous pouvez lancer sur vous-même, 


Colonne de gloire 


Difficulté: 28 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédients un diamant d'une valeur d'au moins 100 co (+3) 
Description: vous focalisez l'énergie de Hysh qui se matérialise 
‘en une colonne meurtrière de lumière ardente, quelque part dans 
un rayon de 48 méètres (24 cases). Utilisez le grand gabarit. Les 
créatures affectées subissent un coup d'une valeur de 
4 et doivent réussir un test d'Agilité sous peine de subir 
également les effets du sort lueur éblouissante. Colonne de 
gloire étant une invocation surpuissante, tous les sorciers 
présents dans un rayon de 7,5 kilomètres prennent conscience 
de la perturbation dans l'Athyr provoquée par ce sort 
pour autre chose que la lutte directe contre les dé 
mal perçu par les doyens hiérophantes de l'Ordre Lumineux. 


Édifice illuminé 


Difficulté: 11 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une bougie de cire intacte (+2) 

Description: vous illuminez l'intérieur d'un bâtiment comme 
S'il était en plein jour. Avec une valeur de Magie de 1 vous pouvez 
affecter un bâtiment de l taille d'une masure avec une valeur de 
2 un bâtiment ou une maison comportant plusieurs pi 
de taille modérée ;avec une valeur de 3 un grand manoir: 
une valeur de 4 n'importe quel bâtiment d'un seul tenant, quelle 
que soit sa taille, La lumière brille dans les pièces, les greniers, les 
placards, et dans tout autre espace défini par un plafond et des 
murs faits par La main de l'homme. En plus d'illuminer l'intérieur 
de l'édifice, la lumière brille à travers les portes, les fenêtres, et 
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même les interstices séparant planches et bardeaux. 11 s'agit 2 


sort dé contact: vous devez toucher un élément structurel so 
du bâtiment (mur, poutre, etc.) pour qu'il soit affecté 


Exorcisme 


Difficulté: 26 

Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédients une brindille d'un chêne frappé par la foudre += 
Deseription: vous lacérez les vents de l'Aëthyr, ce qu 
permet de bannir un groupe de démons situé dans un rave de 
48 mètres (24 cases), Utilisez le grand gabarit. Les de 
affectés doivent réussir un test de Force Mentale, sous pme 
d'être bannis et renvoyés dans les Royaumes du Chaos 


Guérison 


Difficulté: 16 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un cataplasme (+2) 

Description: vous utilisez Le pouvoir de Hysh pour aider 
plusieurs personnages souffrant de maladie ou empoisonnes 2e 
sort affecte un nombre maximal de personnages égal à vo 
valeur de Magie, et tous doivent être situés dans un rayon 
mètres (4 cases) de vous. Si ce sort est lancé avec succes.» 

les maladies affectant les cibles voient leur durée réduite 
moitié (en arrondissant à l'entier inférieur). Sinon, le sort pcs 
débarrasser chaque cible d'un poison, annulant tous s 
Vous devez décider si guérison traitera les maladies ou les en 
sonnements quand vous lancez le sort 


Inspiration lumineuse 


Difficulté: 16 
Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédient: une page d'un livre (+2) 

Description: vous ouvrez votre esprit à Aysb et laisses 
sagesse vous apporter la lumière sur un probléme intellectue 
plus épineux. Une fois le sort terminé, vous pouvez effectuer 
test de Connaissances accompagné d'un bonus de +30. 


Lueur éblouissante 


1 demiaction 
Ingrédient: un petit miroir (+1) 

Description: vous créez une explosion lumineuse, dans 
rayon de 36 mètres (18 cases), qui éblouit les personnes sir 
dans la zone. Utilisez le petit gabarit. Pendant 1410 rounds 
créatures affectées subissent un malus de -10% aux tests 
Capacité de Combat, de Capacité de Tir et d'Agilité, ainsi qe » 
tous les tests de Perception liés à la vue. 


Temps d'incantation: 1 demiaction 
Ingrédient: un morceau de savon (+1) 
Description: une faible lueur passe sur la surfice de n'impeme 
quel objet ou personnage, et ce dernier se retrouve d'une imp 
cable propreté. La poussière disparaît, les ternissures s'estompea 
les odeurs rances sont éliminées et la barbe de plusieurs jours <= 
nettement coupée. Quant à la nourriture et aux boissons gite 


peut les purifier (et même les rendre savoureuses si elles 
ent à l'origine) grâce à ce sort. agit d'un sort de contact 


Lumière aveuglante 


Difficulté: 24 

jemps d'incantation: 1 action complète 

=arédient: un disque de mithril poli (+3) 

2e<cription: vous créez une explosion de lumière chatoyanté, 
paraissant dans un rayon de 48 mètres (24 cases) et aveuglant 
res les créatures comprises dans la zone. Utilisez le grand 

=arit Toutes les personnes affectées doivent effectuer un test 
Auilité. En cas d'échec, chaque victime est aveuglée, ce qui 

= ses valeurs d'Aglité, de Mouvement et de Capacité de 

at de moitié (arrondir à l'entier inférieur), tandis que sa 
de Tir tombe à 0. De plus, elle rate automatiquement 

:s les tests de Perception liés à la vue. Les personnes qui 

sssissent le test initial ne subissent que l'équivalent du sort 
ur éblouissante. Dans tous les cas, les effets du sort persistent 

pendant 1410 rounds. 


Lumière immunisante 
Difficulté: 12 
Temps d'incantation : 2 actions complètes 
lagrédient: une bougie de cire bénie par un prêtre de 
Sbalha 2) 
Description: en lançant ce sort, vous allumez un feu de 
mporte quelle taille, depuis la flamme d'une bougie jusqu'à un 
2 de camp. Tous ceux qui se trouvent dans la zone éclairée par 
ne flamme (sa portée maximale: cf. page 117 de W/DR) 
=ussissent automatiquement tous les tests d'Endurance requis 
pur résister aux maladies tant qu'elle brüle, On peut accroître la 
le du feu (en ajoutant du combustible, par exemple) et même 
diviser en plusieurs parties (en allumant par exemple une autre 
ugie à l'aide de la première). Dans ce dernier cas, les feux 
<ngendrés» ont exactement les mêmes effets que leurs 
parents», et ces effets s'appliquent à ceux qui sont illuminés par 
mporte lequel de ces feux jusqu'à ce qu'ils s'éteignent. 


Manteau de lumière 


Difficulté: 8 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

ingrédient: une bougle (+1) 

Description: vous êtes enveloppé d'un champ de lumière qui 
us protège des attaques à distance, Tous les projectiles non 

ques voient leur valeur de dégâts réduite à 0 (en d'autres 

rrmes, les dégâts s'élèvent simplement à 1410). Manteau de 

vmnière reste actif pendant un nombre de minutes égal à votre 

zieur de Magie, durant lesquelles vous ne pouvez effectuer aucun 

est de Dissimulation à cause de Ha lumière que vous dégagez. 


Pouvoir de la vérité 

Difficulté: 18 

Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demi 

Ingrédient: une feuille de vélin vierge (+2) 

Description: un personnage que Vous touchez devient plus 
nvaineant, mais uniquement sil parle honnètement, S'il se 

conforme à cette restriction, le personnage gagne un bonus de 

=A0k aux tests de Charisme et peur affecter le double du nombre 

=ormal d'individus (on effectue le calcul une fois que les effets 


d'Éloquence et d'Orateur né ont été pris en compte). Les effets 
de ce sort n'ont rien d'ostentatoire (la cible n'est pas environnée 
d'une aura lumineuse ni accompagnée par une musique céleste), 
et il n'y a donc aucun moyen facile de juger de l'honnêteté dur 
bénéficiaire. IL agit d'un sort de contact que vous pouvez 
également lancer sur vous-même. 


Rayon de soumission 

Difficulté: 21 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: un miroir parfait (+3) 

Description: un trait de lumière étincelante jaillit de votre main. 
Si vous utilisez le miroir, la lumière émane de celui-ci et il se brise 
quand le sort s'achève. Utilisez le gabarit de cône. Toutes les 
créatures des Royaumes du Chaos (c'estä-dire les démons) prises 
dans la one d'action de ce sort doivent réussir un test de Force 
Mentale accompagné d'un malus de -10% multiplié par votre 
leur de Magie. Ceux qui échouent ne peuvent pas entreprendre 
d'action de déplicement tant que vous maintenez le rayon en 
place, Vous pouvez projeter le cône de lumière pendant un 
nombre de rounds égal à votre valeur de Magie. Vous pouvez 
allonger I durée de ce sort d'un round supplémentaire par point 
de Blessures que vous sacrifiez. 


Regard radieux 

Difficulté: 7 

Temps d'incantation: 1 action complete 

Ingrédients une loupe (+1) 

Description: votre regard focalise l'énergie radieuse sur une 

cible située dans un rayon de 16 mètres (8 cases). Il s'agit d'un 
eur de dégâts de 6. arrive qu'un 


projectile magique d'une va 
Simple regard puisse tuer: 


action complète 

Ingrédient: une rondache (+2) 

Description: vous créez une boule de lumière brillante de la 
taille d'une tête d'homme, qui flotte autour de votre corps, se 
déplaçant lentement ou avec vivacité, selon a situation, La boule 
dévie les coups qui vous prennent pour cible, vous protégeant 
ainsi contre les attaques. Une fois par round, la sentinelle radicuse 
peut parer une attique de corps À Corps qui vous prend pour 
cible, en utilisant votre Force Mentale en guise de Capacité de 
Combat. Cette parade n'est pas comptée comme votre parade 
pour ce round. La boule se dissipe après un nombre de minutes 
égal à votre valeur de Magic. 


Soins de Hysh 


Difficulté: 10 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une perle en verre transparent (+2) 

Description: votre contict soigne un personnage blessé d'un 
nombre de points de Blessures égal à voure valeur de Magic. Il 
s'agit d'un sort de contact que vous pouvez lancer sur vous-même. 


Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une sphère de verre (+2) 

Description: vos yeux brillent de l'éclat de Ia vérité. Pendant un 
nombre de rounds égal à votre valeur de Magie, vous pouvez 
percer les illusions, l'obscurité magique ou normale, l'invisibiité et 
toutes les formes de déguisement dans un rayon de 48 mètres 
(24 cases)-Tutes les créatures dissimulées vous sont aussi révélées. 


Domaine du Métal 


Piongés dans les arcanes des sciences, les magistérs de Chao, 
le Vent de Magie jaune, sont des experts en transmutation, 
altérant les propriétés fondamentales des substances afin d'en 
créer de nouvelles Si vous disposez du talent Science de la mag 

{métal}, vous devez choisir l'une des trois listes de sorts de la 
Table 6-5: listes de sorts du domaine du Métal. Vous 
trouverez ciaprès la description de tous les sorts de ces listes, 


Armure de plomb 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un casque miniature sculpté dans le plomb (+2) 
Description: sous votre influence, les armures d'un groupe 
d'ennemis situés dans les 48 mètres (24 cases) pésent aussi lourd 
que si elles étaient en plomb. Utilisez le grand gabarit. Tous les 
individus affectés subissent un malus de -10% en Capacité de 
Combat, Capacité de Tir et Agilité, ainsi qu'un malus de -1 en 
Mouvement. Armure de plomb dure 1 minute (6 rounds) 


Défaut 


Difficulté: 6 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une petite lime en métal (+1) 

Description: vous altérez subtilement la composition et les 
caractéristiques d'une arme située dans un rayon de 24 mètres 
{12 cases). L'arme perd temporairement tous les effets positifs 
dus aux attributs qu'elle possède pendant 1410 rounds, et son 
Porteur subit un malus de -10% en Capacité de Combat quand il 
l'utilise. Quant aux effets néfastes des attributs que possède 
l'arme, ce sort les fait empirer: les armes expérimentales 


S'enrayent sur un résultat de 88-96 et explosent sur un résui 
de 97-00; les armes lentes confèrent un bonus de +20% à 
rades et aux esquives de l'ennemi; les armes épuisantes 
donnent jamais de bonus si elles sont percurantes ;les armes pe 
fable ayent sur un résultat de 92-97 et explosent sur 
résultat de 98-00. 


Dévoiler l'inconnu 


Difficulté: 22 
Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédients une drachme d'extrait de sulfure d'arsenic (+3) 
Deseription: ce sort vous permet de percer tous les secre 
d'un objet, d'apprendre sa composition ainsi que toutes le» M 
propriétés spéciales ordinaires qu'il peut avoir. Par exemple 
sorcier Doré utilisant dévoiler l'inconnu pourrait apprendre 
propriétés médicinales de la crapaudine (cf page 74 de l'Arsenst V 
du Vieux Monde) 

En plus des effets normaux de ce sort, vous pouvez effectuer ue 
est spécial de Focalisation Assez Difficile (10%) pour décour 
les propriétés particulières d'un objet magique. Vous bénéfic 
d'un bonus de +10% multiplié par votre valeur de Magie. 1 
chaque degré de réussite, vous apprenez l'un des traits spéciae- 
de l'objet magique. Dans le cas d'objets maudits, souillés ou 4 
d'une façon où d'une autre, vous découvrez leur propriété dans= 
reuse en dernier 


Enchantement d'objet 


Difficulté: 21 
Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédient: une plume de griffon (+3) 

Description: vous énchantez temporairement un objet, ce 4 
confère un bonus de +5% à l'une des caractéristiques du porte 
La fonction magique de l'objet doit rester en adéquation avec ss 
forme : vous pouvez ainsi enchanter une épée pour conférer 
bonus en Capacité de Combat où un bandeau pour un bonus < 
Sociabilité. L'objet est considéré comme magique. L'enchanteme 
reste actif pendant 1 heure, sachant qu'un même objet ne pes 
être enchanté qu'une seule fois. I s'agit d'un sort de contact 


Façonnage du métal 
Difficulté: 18 


TABLE 6-5: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DU MÉTAL | 


Liste élémentaire du métal 


Liste mystique du métal 


Liste cardinale du métal 


Armure de plomb Défaut Défaut 
Enchantement d'objet Dévoiler l'inconnu Dévoiler l'inconnu 
ionnage du métal Inscription Enchantement d'objet 


Hèches d'argent d'Arha Loi de la forme Flèches d'argent d'Arha 
Garde d'acier Loi du temps Garde d'acier 
Loi de l'or Métal révélateur Loi de l'or 
Loi de la logique Or du fou Loi du temps 


Malédiction de la rouille 
‘Transmutation de la folie 
Visions du destin 


Rigidité de corps et d'espr 
Rune secrète 
Souffle de forge 


Métal révélateur 
Rune secrète 
Visions du destin 


emps d'incantation: 1 minute 
grédient: un. talism 
ume (+2) 


»eseriptions vous pouvez transformer un objet métallique en 


autre. Cela ne change pas le type du métal, uniquement sa 
ne: vous pouvez, par exemple, transformer un bouclier de 
al en urne. Ce sort ne fonctionne pas sur les objets 

té de fabrication du nouvel objet, s'il est 


giques, La qu 
soin de la déter 


iner, dépend d'un test de Foc 


té exceptionnelle correspond à un 
Très Difficile (-30%), tandis qu'un objet de bonne qualité 
bent au prix d'un test Difficile (-20%). Un test de difficulté 
venne produit un objet de qualité moyenne, alors qu'un test 


Focalisation manqué, quelle qu'en soit la difficulté, ne donne 


un objet de qualité médiocre. Il s'agit d'un sort de contact 


lèches d'argent d’Arha 


ifficulté: 13 

aps d'incantation: 1 demiaction 

édient: une pointe de flèche en argent (+2) 

Description: vous créez un nombre de flèches d'argent égal à 
re valeur de Magie, que vous pouvez lancer sur l'un ou 
sieurs de vos adversaires situés dans un rayon de 48 mètres 

ses). Les flèches d'argent d'Arba sont des projectiles 

ques d'une 
ir infligé leurs dégâts. 


aleur de dégâts de 3, qui disparaissent après 


Garde d'acier 


»ifficulté 


emps d'incantation: 1 demiaction 


153 


Ingrédient: une bille d'acier (+1) 
Description: vous invoquez des sphères miroitantes d'acier qui 
gravitent autour de votre corps et vous protègent contre les 
attaques pendant 1 minute (6 rounds) avant de disparaître, Toutes 
les attaques dirigées contre vous subissent un malus dé -10% en 
Capacité de Combat ou en Capacité de Tir, selon le cas, 


Difficuit 
Temps d'incantation. 
ingrédient: un ciseau (+1) 

Description: en passant votre main sur n'importe quelle surface 
métallique, vous faites apparaitre une inscription ineffaçable sur 
l'objet. L'inscription peut être de n'importe quelle longueur (du 
moment qu'elle tient sur l'objet), mais chaque douzaine de mots 
en plus de la première augmente le temps d'incantation d'une 
action complète supplémentaire. L'inscription apparaît 
votre écriture, et ceux qui la connaissent bien pourront vous 
identifier comme en étant l'auteur. 


1 action complète 


Loi de Por 


on+ 1 action complète 
un petit fourreau doré très ouvragé d'une valeur 
co 43) 

+ vous enveloppez de l'étreinte de Chamon un 
objet magique situé dans un rayon de 24 mètres (12 cases), ce qui 
neutralise ses pouvoirs. L'objet perd alors toute fonction 
pendant 1410 rounds 


Descripu 


Difficulté: & 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une tige de fer (+1) 

Description: vous transmutez un objet solide et inanimé, le 
rendant dur comme l'acier. Il devient lourd et bien que son 
apparence ne change pas, on croirait du métal au contact. 


Générlement, cet effet provoque une augmentation de la valeur 
d'Encombrement de l'objet, et aceroït la difficulté des tests de 
Force pour défoncer les portes et autres obstacles (comme les 
fenêtres en verre), renforce les liens de corde, empêche les 
torches de prendre feu, etc. Vous devez toucher l'objet pour 
l'affecter Loi de la forme dure un nombre de minutes égal à votre 
valeur de Magic. 


Loi de la logique 


Difficulté: 7 
Temps d'incantation: 1410 actions complètes 

Ingrédient: un morceau de papier vierge (+1) 

Description: vous recourez à la magie de la logique pour 
optimiser un test de compétence ou de caractéristique. Ce sort 
doit être lancé avant que le test ne soit effectué, sachant que lo/ 
de la logique peut vous assister, vous ou l'un de vos alliés situé 
dans un rayon de 12 mètres (6 cases). Le temps d'incantation 
aléatoire (1410 actions complètes) couvre à a fois l'évaluation du 
problème et l'incantation à proprement parler S'il est lancé avec 
succès, loi de la logique octroie un bonus de +20% au test de 
compétence ou de caractéristique correspondant, Le bonus doit 
servir dans les 5 minutes qui suivent la fin de l'incantation. 


Loi du temps 


Difficulté: 15 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un os fossilisé (+2) 

Description: vous rendez un objet solide et inanimé fragile et 
facilement cassable. L'effet est indéceläble au poids et au contact 
de l'objet. En général, la difficulté visant à détruire l'objet s'en 
trouve réduite (généralement de 1410/2 crans), comme quan 
s'agit de défoncer une porte ou une fenêtre, de rompre des liens, 
de briser des barreaux, ec, Lof du temps dure un nombre de 
minutes égal à 1 plus votre valeur de Magie 


Malédiction de la rouille 


Difficulté: 
Temps d'incantation: 1 demi: 
Ingrédient: un clou rouillé (+1) 

Description: un objet métallique situé dans un rayon de 
12 mètres (6 cases) rouille sous votre influence, ce qui le rend 
inutilisable. Vous pouvez ainsi affecter un objet dont l'encom- 
brement ne dépasse pas 75. 


ion. 


Métal révélateur 


Difficulté: 11 
Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: une lentille (+1) 

Description: vous touchez un objet en métal er vous découvrez 
son passé, observant les circonstances de sa création et l'instant 
où il fut forgé comme si vous y étiez. Par la suite, vous pouvez 


tenter de vous rappeler un fait particulier concernant ce qu 
vous avez vu en réussissant un test d'Intelligence. 


Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une fleur pétrifiée (+2) 

Description: vous altérez momentanément la qualité d'un 0 
inanimé pour le faire paraitre plus précieux qu'il ne 1e 
réellement. Les sous de cuivre deviennent des couronnes 

une épée rouillée devient un sabre de qualité exceptionnelle 
un dentier de bois brille de l'éclat de l'argent. La valeur de l'oby 
est multipliée par 10. Or du fou dure un nombre d'heures és 
votre valeur de Magie. Vous devez toucher l'objet pour l'affece= 


Rigidité de corps et d'esprit 

Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un petit disque d'acier (+2) 

Description: votre corps et votre esprit prennent les propric 
du métal, ce qui les rend forts, résistants et immuables. Vons 
gagnez l'équivalent de 1 point d'Armure sur toutes les localiss 
tions Cumulable avec toute autre armure pour un maximun 

5 PA) et un bonus de +10% en Force Mental, De plus. vie 
découvrez que vous êtes bien moins susceptible dé ch: 
d'avis pendant la durée du sort: cet effet n'est pas représen 
des statistiques et doit être interprété selon le bon vouloir du M 
Ces etfets durent un nombre de minutes égal à votre valeur 
Magie. 


Rune secrète 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une fole d'encre mêlée de paillettes d'or (+3) 
Description: ce sort peut être lancé de deux façons: pros 
enregistrer un message secret ou pour lire un message consi 
de la sorte. La première méthode fonctionne comme le sx 
inscription, mais au lieu d'être visible pour tous, le message <= 
invisible même quand on examine attentivement l'objet. Afin 
voir le message inscrit à l'aide de rune secrète, le Sort doit êem 
lancé de la deuxième manière, rendant le message visible Le 
sorciers Dorés utilisent fréquemment ce message pour com: 
niquer entre eux. D'ordinaire, üs relancent rune secrète sur 
objet dont ils ont déchiffré le message, afin de tenir celui-c 
l'abri des eux des curieux. 


Soufflet de forge 


Difficulté: 

Temps d'incantation: 1 demkaction 

Ingrédient: un souffle d'air chaud (+1) 

Description: vous amenez un feu déja allumé dans une forge. 
foyer ou tout autre réceptacle où là chaleur et le feu sont utilise 
à des fins spécifiques par des humains, à brûler à son intens 
maximale, et ce sans consumer de combustible supplémentaire 
pendant 1410x10 minutes, 


Transmutation de la folie 
Difficulté: 23 


Chapitre VI: Bibliothèque 
RTE 


Temps d'incantation: 10 minutes 

ingrédient: une page d'un livre écrit par un dément (+3) 

Description: vous tentez de transformer un esprit malade en 
sprit sain, ce qui reste une tâche périlleuse, L'incantation du sort 
compagne d'un test de Focalisation. S'il est réussi, la cible 

rd 1410 points de Folie. En revanche, si Le test est manqué, lt 
sie gagne 1410 points de Folie. agit d'un sort de contact que 
us ne pouvez lncer sur vous-même. Transmutation de la folie 
seit pas sur les animaux. 


Visions du destin 


Difficulté: 16 

Temps d'incantation: 1 action complète 

ingrédient: une fiole en verre vide (+2) 

Description: vous recourez à la magie pour guider les actions 
vos alliés situés dans un rayon de 12 mètres (6 cases). Jusqu'au 

ut de votre prochain tour de jeu, chaque personne affcctée à 
droit dé rejouer un test ou jet de dégâts. Le second résultat est 

init. 


[Domaine de 1 Mort ESSOR 


ec le Vent de Magie pourpre, Shyisb, vous gagnez le contrôle 
2 passage du temps, commandant à l'essence même de la vie ct 
la mort Si vous disposez du talent Science de H magie (mort), 
« devez choisir l'une des trois listes de sorts de la Table 6-6: 
de sorts du domaine de Ia Mort. Vous trouverez Caprès 
lescription de tous les sorts de ces listes, 


Absorption de vie 

Difficulté: 16 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

ingrédient: une fiole de sang (+2) 

Description: vous aspirez l'essence vitale d'un ennemi situé 

Sins un rayon de 12 mètres (6 cases) et vous l'utilisez pour vous 

signer. La cible perd 1410 points de Blessures, quels que soient 

“a bonus d'Endurance et son armure, à moins qu'elle ne 

æussisse un test de Force Mentale, Vous récupérez autant de 
ns de Hlessures que vous en avez ôté à la victime. Vous ne 
avez dépasser votre maximum normal de points de Blessures, 


mais cela n'empêche pas Hi cible de perdre les siens. Absorption 
de vie reste sans effet sur les démons et les mortsvivants. 


Âme emprisonnée 


Difficulté: 29 

Temps d'incantation: 2 actions complètes 

Ingrédient: la cage thoracique d'un geôlier mort (+3) 
Description: vous emprisonnez l'âme de votre victime, en la 
scellant dans un réceptacle durable de votre choix, comme une 
bouteille, une fiole ou une bourse, Tant que l'âme est capte, le 
corps de la victime, véritable légume, est réduit aux fonctions 
vitlles essentielles (respirer, avaler, excréter) sans initiative ni 
conscience. Bien qu'elle soit en vie d'un point de vue technique. 
cette coquille vide ne peut ni se déplacer ni même se lever de sa 
propre volonté, et doit être nourrie par autrui pour éviter de 
mourir de faim ou de déshydratation. Les dégâts, les maladies, les 
poisons et autres sources de pertes de points de Blessures: 
l'affectent normalement. Elle guérit naturelle peut être 
soignée comme d'ordinaire par magie ou par l'utilisation de La 
compétence Soins. Vous pouvez rendre l'âme emprisonnée à son 
corps à tout moment en ouvrant le réceptacle scellé en présence 
de son corps. Tout prêtre de Morr et tout autre sorcier 
d'Améthyste qui connait ce sort peut en faire autant. Dans tous 
les cas, l'individu qui a recouvré son corps gagne aussitôt 1-3 
{1410/2) points de Folie en raison de cette expérience trauma 
sante. Si la bouteille est ouverte loin du corps Où par quelqu'un. 
qui ne connaît pas les rituels appropriés, l'âme se pérd dans le 
vaste monde, condamnée à errer et à devenir un fantôme. 
Reportezvous au Bestiaire du Vieux Monde. page 92, pour plus 
de détails au sujet des fantômes. Si l'âme est perdue, on peut 
maintenir le corps en vie. mais cela n'a guère d'intérêt. Il s'agit 
d'un sort de contact, En raison du déchirement de Ia trame de la 
vie et de la mort qu'implique la nature de cette conjuration, tous. 
les sorciers situés dans un rayon de 7,5 kilomètres sont 
conscients de là perturbation qu'il provoque dans l'Acthyr, Les 
seigneurs de l'Ordre d'Améthyste voient d'un mauvais œil ceux 
qui usent d'une magie aussi puissante sans raison valable. 


Dernières volontés 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: un morceau de vélin (+2) 


TABLE 6-6: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DE LA MORT 


Liste élémentaire de la Mort 


Absorption de vie 
Dernières volontés 
Douleurs abrégées 
atalisme 
Faux du moissonneur d'âmes 
Poids des années 
Seuil de la mort 
Usure du temps M 
Vent de mort 
Vision de l'au-delà 


Liste mystique de la Mort 


Âme emprisonnée 
Étreinte glaciale du trépas 
Fin de la vie 
n des souffrances 
Libération de la mort 
Malédiction du pilleur de tombes 
Membre flétri P 
sager de la mort 
Protection contre | 
Réponse des défunts 


Liste cardinale de la Mort 


Absorption de vie 
Âme emprisonnée 
Fatalisme 
Faux du moissonneur d'âmes 
Membre flétri 
Messager de la mort 
des années 
Protection contre les abominations 
Réponse des défunts 
Vision de l'au-delà 


abominations 


Description: vous pouvez poser une question à l'âme libérée 
d'un personnage qui vient de perdre la vie dans un rayon de 
12 mètres (6 cases). Le sort doit être lancé dans Ia minute qui suit 
la mort du personnage (6 rounds), 
atteint le royaume de Morr. L'âme n'est pas obligée de répondre 
la vérité ou même quoi que ce soit. Dernières volontés ne peut 
pas être lancé sur une créature sans âme, comme un démon ou 
un mort-vivant. 


Douleurs abrégées 


Difficulté. 
Temps d'incantation: 1 demiaction: 

Ingrédient: deux sous de cuivre (+1) 

Description: par un simple contact de vos doigts, vous mettez 
un terme à l'existence d'une personne aux portes de la mort, 
Douleurs abrégées tue ainsi quiconque n'a plus que 0 point de 
Blessures et a défa reçu un coup critique. 1 s'agit d'un sort de 
contact. Ce sort fonctionne sur les monstres, les animaux et 
même les PJ Les âmes ainsi libérées sont immunisées contre les 
sorts tels que dernières volontés, mais restent susceptibles d'être 
affectées par une «résurrection» opérée par nécromancie: 


Étreinte glaciale du trépas 


Difficulté: 16 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une tige de rose portant des épines (+2) 
Description: vous utilisez les tenticules glaciaux de Shyésh 
pour lier vos ennemis présents dans une zone d'effet située dans 
un-rayon Ue “#5 nierres C1 cases)" UHisEZ 16 granû ghvaht'ious 
ceux qui sont affectés doivent réussir un tést de Force Mentale 
pour éviter d'être assommés. Is peuvent rejouer un test au début 
de leur tour pour tenter de briser l'étreinte. Ils restent assommés 
jusqu'à ce qu'ils réussissent ce test 


Fatalisme 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédient: un clou de cercueil (+2) 

Description: grice à ce sort, os alliés oublient temporairement 
leur peur de la mort. Pendant 1 minute (6 rounds), vous 
bénéficiez, ainsi que tous vos alliés situés dans un rayon de 12 
mètres (6 cases), de l'équivalent du talent Sans peur: 


Faux du moissonneur d’âmes 


Difficulté: 8 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une faux métallique miniature (+1) 

Description: une faux d'énergie améthysté se matérialise entre 
vos mains. Elle est considérée comme une arme magique dotée 
de l'attribue rapide ct d'une valeur de dégats de 5. Vous 
bénéficiez également d'un bonus de +10% en Capacité de 
Combat quand vous li maniez. Ce sort reste actif pendant un 
nombre de rounds égal à votre valeur de Magic. Vous pouvez 
prolonger cette durée en réussissant un test de Force Mentale 
chaque round suivant 


Fin de la vie 


Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: le globe oculaire d'un meurtrier décapité (+3) 
Description: vous extirpez de force l'âme d'une cible sit 
dans un rayon de 12 mêtres (6 cases). La victime meurt immco 
tement et ses restes se flétrissent d'horrible manière, ne laissa 
qu'une coquille desséchée, à moins qu'elle ne réussisse un t 
Force Mentale opposé contre vous, auquel cas le sort échoue 
raison du déchirement de Ia trame de la vie et de La mort qu 
plique la nature même de cette conjuration, tous les sorcie 
situés dans un rayon de 7,5 kilomètres sont conscients de % 
perturbation qu'il provoque dans l'Aethyr Les seigneurs à 
l'Ordre d'Améthyste ne voient pas d'un très bon œil ceux 
usent d'une magie aussi puissante à la légère. 


Fin des souffrances 


Difficulté: 5 

Temps d'incantation: 1 act 
Ingrédient: un sablier (+1) 
Description: vous prononcez des paroles de consolation pose 
un individu lourdement affecté par le récent trépas d'un pare 
La douleur du sujet s'apaise à mesure qu'il accepte cette fatal 
“out effet de Peur ou de Terreur, tout malus de caractéristique 
tout effet de Folle infligé par le décès est 


mn complète 


Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: un crâne humain (+2) 
“Leschplion: vous invoqueZié Vent üe Mage pourpre pour à 
tourbillonne autour d'une créature ciblée possédant le tale= 
Éthéré et située dans un rayon de 12 mètres (6 cases). La cih 
doit réussir un test de Force Mentale pour éviter de prend 
brutalement conscience de son état, En cas d'échec, elle subit 
malus de -10% aux tests de Capacité de Combat et ne pe 
effectuer qu'une demiaction à son prochain tour. Au rou 
suivant, le fantôme doit tenter un autre test de Force Mentae 
pour se libérer des cfiets de lbération de la mort. Les Fantôrmes. 
qui échouent trois fois d'affilée à ces tests sont libérés du monss 
des mortels. 


Malédiction du pilleur de tombes 


Difficulté: 10 

Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédient: de la terre issue d'une tombe profanée (+2) 

Deseription: vous lancez ce sort en présence d'un cadiv= 

devant ne sépulture où un cimetière, Quiconque profane 
idavre ou le site à n'importe quel moment dans l'année qui s 

subit les effets de la malédiction: un malus de 107% aux tests dk 

Force Mentale, d'intelligence et de Sociabilité, et ce pendant und 

semaine. Le coupable gagné également 1 point de Folie. 


Membre flétri 


Difficulté: 11 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un clou de fer travaillé à froid (+2) 

Description: vous endormez un des membres (bras où jambe 
d'une cible située dans un rayon de 24 mètres (12 cases). Von 
pouvez choisir le membre affecté, et celukei devient totalemes 
inutile pour un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie 


SRE > —=& 
me <@ 


| 


1e ceux associés à l'amputation d'une jambe où d'un bras (ef 
c 134 de WJDR). La victime recouvre l'usage du membre 
adormi à la fin du sort 


Messager de la mort 

Difficulté: 6 

Temps d'incantation: 1 demkaction 

Ingrédient: un couteau aiguisé (+1) 

Descriprio: imprégnez de Shyisb, dégageant ainsi 
ste. Vous gagnez un bonus de +106 aux tests 
Sintimidation pendant 1 minute (6 rounds) 


Poids des années 

Difficulté: 23 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un peu de lierre coupé sur lt tomibe d'un prêtre 
25) 

Description: un personnage situé dans un rayon de 12 mêtres 
s cases) se met à vieillir à vue d'œil La cible doit réussir un test 
< Force Mentale sous peine de perdre à jamais 1410 en Force 

en Endurance. Si ce Sort affecte les animaux, il reste sans effet 

ar les démons et les morts-vivants. De même, il n'agit pas sur les 

jets ou les matières naturelles comme la nourriture, les plante 
€ cuir etc. 


Protection contre les abominations 


Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédients un morceau de pierre ou de bois pris sur la clôture 

d'un cimetière (+2) 

Description: à partir du moment où vous avez lancé €e sort, et 
rant que vous restez immobile par la suite, les morts-vivants sont 
sapables de vous approcher à moins de votre valeur de Magie 

x À mètres (votre valeur de Magie x 2 cases). Les momies, les 
ampires, les revenants er les spectres peuvent effectuer un test 

Le Force Mental opposé contre vous afin d'ignorer les effets de 
cute protection. Selon le bon vouloir du MJ, d'autres morts- 
ivants puissants et dorés d'une volonté de fer peuvent y avoir 
soit aussi. 


éponse des défunts 


Difficulté: 18 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un morceau d'un des vêtements que le défunt 
portait de son vivant (+2) 

Description: vous pouvez poser une questi 

eponse de la part d'un défunt particulier, 
ie répondre à cette question par un nombre de coups frappés 

ditiérent de zéro (Combien de voleurs sont venus dans votre 
raison là nuit où vous avez été battu à mort»), ou s'il est 

ssible de répondre par oui ou non (: Vous seraitil agréable que 
ous emmenions votre corps lors de notre pélerinage à 
Aldorf?»). Dans le cas de questions dont la réponse est oui ou 

n, l'esprit du défunt frappe une fois pour «oui» et deux fois 

pour + non. Quelle que soit la question. l'esprit n'est absolument 
pas forcé de répondre, n'en s plus que de son vivant et 
peut mentir s'il le désire. L'acte de répondre en luikméme n'est ni 

2aréable ni particulièrement odieux au défunt, bien qu'il puisse 


être émotionnellement pénible en raison des vivants qui sont 
présents ou de la nature de lu question. Ce sort doit être lancé en 
présence du cadavre du défunt ou de l'un de ses descend: 
vivants, La rumeur prétend que les morts répondent en frappant 
aux portes du royaume de Morr: 


Seuil de la mort 


Difficulté: 20 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une fole de liquide d'embaumement (+2) 
Description: votre influence sur la mort est telle que vous 
pouvez brièvement repousser l'inévitable. Seuil de la mort 
persiste pendant un nombre de minutes égal à votre valeur de 
Magic, et vous affecte ainsi que tous vos alliés situés dans un 
rayon de 24 mètres (12 cases). Quand une personne affectée par 
Le sort est tuée, elle peut alors effectuer une dernière demiatction 
à son tour de jeu normal, avant de mourir réellement, Dès que 
action est résolue, ki mort vient réclamer son dû. 


Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un petit sablier (+2) 

Description: par vutre influence, non magique dont 
l'encombrement ne dépasse pas 75 se délabre. Les objets de 
qualité médiocre ou de qualité moyenne sont réduits en 
poussière. Les objets de bonne qualité deviennent de qualité 
médiocre et ceux d'excellente qualité deviennent de qualité 
1 s'agit d'un sort de contact 


Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une améthyste d'une valeur minimale de 50 co (+3) 
Description: vous appelez un vent mortel de Sbyésb qui s'abat 
quelque part dans un rayon de 48 mètres (24 cases). Utilisez Le 
grand gabarit, Geux qui sont affectés par le sort perdent 1410 
points de Blessures, quels que soient leur bonus d'Endurance et 
leur armure, En raison de la nature cataclysmique de cette 
invocation, tous les sorciers situés dans un rayon de 7.5 
kilomètres prennent conscience de la perturbation de l'Aethyr 
usée par le sort. Les seigneurs de l'Ordre d'Améthyste ont mille 
façons aussi cruelles qu'insolites de punir ceux qui recourent à 
ce sort trop souvent ou sans une bonne raison. 


Vision de l'au-delà 

Difficulté: 5 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une poignée de terre prise sur une 1ombe (+1) 
Description: pendant 1 heure, vous voyez des esprits et des 
âmes normalement invisibles à l'œil nu. Quand un être vivant 


trépasse, vous pouvez voir son âme quitter Son COrps; 


TABLE 6-7: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DES OMBRES 


Liste élémentaire des ombres 


Action secrète 


Liste mystique des ombres 


Charme changeant 


Liste cardinale des ombres 


Action secrète 


Changeforme Destrier d'ombre Changeforme 
Confusion universelle Insignifiant Destrier d'ombre 
Désorientation Ombre de la mort Illusion ultime 


th n ultime 
Linceul de ténèbres 
Manteau d'ombre 
Poignards d'ombre 
Visage d'épouvante 
Voile d'invisibilité 


du talent Science de la magie (ombres), vous devez choisir l'une 
des trois listes de sorts de Ia Table 6-7: listes de sorts du 
domaine des Ombres. Vous trouverez ciaprès la description de 
tous les sorts de ces listes, 


Action secrète 


Difficulté: 12 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un schéma représentant votre action illusoire (+2) 
Description: ce sort vous permet de réaliser une action tout en. 
donnant l'impression de faire complètement autre chose. Votre: 
apparence reste la même, mais votre activité apparente est toute 
différente ainsi, vous pouvez faire croire à tous que vous feuilletez. 
un livre, alors que vous êtes en réalité en train de mettre votre 
poing dans la figure de quelqu'un d'autre. Si votre activité (une 
attaque, un sort, un larcin, etc.) affecte quelqu'un d'autre, la victime 
2 droit à un test d'Intelligence pour percer l'illusion. Action secrète 
reste actif pendant 1410 rounds.Si l'incantation est réussie, le sort 
rl également l'action qui consiste à le lancer. 


Changeforme 


Temps d'incantation: 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédient: une mèche de cheveux d'un membre de 
imitée (+1) 
Description: vous pouvez prendre l'apparence (ce qui inclut Les 
vêtements, l'armure et le reste) d'un humanoïde vivant dont la 
aille n'excède pas trois mètres (humain, elfe, orque, etc) pour un. 
nombre de minutes égal à dix fois votre valeur de Magie. Le sort 
ne déguise aucunement votre voix, uniquement votre aspect 
physique Vous pouvez ainsi adopter l'apparence d'un orque, mais 
si vous ne pratiquez pas la langue gobeline, vous seriez bien 
inspiré de ne pas ouvrir li bouche en présence de peaux-vertes, 
ous vous comportez de manière suspecte, les observateurs 
auront droit à un test d'intelligence pour dévoiler l'illusion. Si 
vous cherchez à ressemblér à un individu spécifique, il vous 
faudra réussir un test de Focalisation pour parfaire le dégui- 
sement. Sans cela, vous aurez l'apparence d'un membre 
quelconque dé Ha race correspondante. 


race 


Ombres ardentes 
Parodie de mort 
Strangulation 
Substance de l'ombre 
Vide amnésique 
Vision subjective 


Parodie de mort 
Poignards d'ombre 
Strangulation 
Vide amnésique 
Vision subjective 
Voile d'invisibilité 


Charme changeant 

Difficulté: 7 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un peu de maquillage de bonne qualité (+1) 
Description: vous altérez de manière subie le pouviir 
séduction de votre cible, en bien ou en mal, ce qui influe 
interactions sociales. L'effet consiste à lui conférer un bonus de 
+10% où un malus de -10% (au choix) en Sociabilité pour 
nombre d'heures égal à votre valeur de Magie. Une cible 
consentante peut effectuer un test de Force Mentale: opp-me 
pour éviter les effets de ce sort. Il s'agit d'un sort de contace qu 
vous pouvez également lancer sur vous-même. 


CRE s M 
Difficulté: 27 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: les yeux d'une chimére (+3) 

Description: ce sort est une version plus redoutable du = 
désorientation, capable d'affecter plusieurs cibles. Utilise 
grand gabarit.Toute personne comprise dans la zone d'effet © 
réussir un test de Force Mentale sous peine de subir les effets 
sort désorientation. 


Désorientation 


Difficulté: 8 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une rasade de bière (+1) 

Description: vous pouvez lancer ce sort sur une créatur 
dans un rayon de 24 mètres (12 cases). La cible doit alors réus. 
un test de Force Mentale, sous peine de se retrouver désorieniee 
pour un nombre de rounds égal à votre valeur de Magic Là 
personne ainsi désorientée doit effectuer un jet de pourcenias= 
et consulter la table suivante pour déterminer ce qu'elle 4 
jusqu'à la fin du sort. 


stué 


14100 Action 


01-20 Indécision. Vous ne pouvez effectuer qu'une der 
action par round. 

21-40 Course folle. Vous courez dans une direction aléatoi 
déterminée par le MJ. 


i1-60 Assant! Vous dev 
sur le personnage le 


nemi. S'il est hors de portée, vous devez vous 


effectuer une attaque à outrance 
plus proche, qu'il soit ami ou 


rapprocher au plus vite et l'affronter au corps à corps 
en effectuant une ch 

1-80 Passiv 
actic 


1e si possible). 
: Vous ne pouvez pas entreprendre la moindre 
où esquive 


81-00 Position fœtale. Vous êtes considéré comme sans défense. 


Destrier d'ombre 


Difficulté: 11 

Temps d'incantation: 1 action complète 

ingrédient: un fragment du sabot d'un cheval qui a beaucoup 
iption: vous invoquez un cheval 

ui vous portera, W 


a robe sombre et floue 
us et un minimum d'équipement (pas plus 
ue ce que vous pouvez porter sans malus), sans le moindre bruit 
+ à vive allure, jusqu'à ce que vous l'arrétiez ou jusqu'aux 

mières Jueurs de l'a 
heval de selle ordinaire (cf. page 230 de W7DR), mais il dispose 


npétences Dissimulation (qu'il ut 


be, Le cheval à le même profil qu'un 


galement des cd se avec un 


bonus de +30%) et Orientation. De plus, le destrier d'ombre 
voyage au maximum de s3 
portant une fois et demi plus vite qu'un cheval de selle normal 
Quand le sort s'achève, le cheval disparaît dans un coin sombre 


vitesse sans se fatiguer, vous trans- 


ou dans une ombre. Vous pouvez aussi désigner un autre indivi 
que le cheval transportera à votre place. 


Difficulk 
Temps d'incan 1 action complète et 1 demiaction 
Ingrédient: un prisme en cristal (+3) 

vous créez une illusion simulant la réalité à la 

in, comprenant effets visuels, sonores et olfactifs, 
von de 48 mètres (24 cases). Utilisez le 
grand gabarit. Vous pouvez donner pratiquement n'importe 
quelle apparence à la zone d'effet. Husion ultime persiste 
pendant un nombre de rounds égal à votre valeur de Magie, mais 
vous pouvez en prolonger la durée en réussissant un test de 
Force Mentale à chaque round suivant. Le a de l'illusion se 
fait au prix d'une demiaction, De plus, si vous lancez le moindre 
autre sort, l'illusion disparait instantanément. Les observateurs 
ont droit à un test d'intelligence pour percer l'illusion s'ils ont 


quelque raison de suspecter une ruse. Les effets précis de 
illusion sont Hissés au bon sens du M]. 


Insignifiant 
Difficul 
Temps d'incantation: 1 demiaction 
Ingrédient: une pincée de rien en particulier (+1) 
Description: vous devenez très facile à ignorer. Bien que les 
gens vous voient tout à fait nettement, is ont tendance à ne pas 
vous remarquer et ne se souviennent de rien vous concernant 
une fois que vous êtes part. Les individus doivent réussir un test 
de Force Mentale opposé afin de s'approcher de vous et de vous 
parler à moins que vous ne vous exprimiez en premier, même 
vous avaient remarqué auparavant. (Ils n'ont pas beso 
ter les dés en plein milieu d'une conversation, mais si, par 
‘emple, un boutiquier réussit son jet de dés destiné à vous 
remarquer quand vous entrez dans sa boutique mais se trouve 
occupé à ce moment, il devra réussir un autre jet de dés pour 
s'approcher de vous et vous parler plus tard au cours de votre 
visite.) Même ceux qui vous remarquent et vous abordent où 
vous parlent doivent réussir un autre test de Force Mentale (qui 
n'est pas opposé) pour se souvenir de détails précis à votre sujet 
une fois que vous êtes parti. La nature de ce sort est telle qu'il ne 
trouble ni m'alarme ceux qui tentent de vous remarquer ou de sc 
souvenir de vous: ils mettent ses effets sur le compte de la 
distraction, d'un trou de mémoire ou de tout autre phénomène 
similaire. 


Linceul de ténèbres 


Difficulté: 15 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: les yeux d'un triton (+2) 

Deseription: vous créez une zone de ténèbres tourbillonnantes 
ctimpénétrables, dans un rayon de 48 mètres (24 cases), pour un 
nombre de rounds à égal à votre valeur de Magie. Utilisez le grand 
gabarit, Les personnes prises dans la zone d'effet ne peuvent voir, 
même si elles bénéficient du talent Vision nocturne. De plus, la 
confusion engendrée par ces ténèbres limite à une demi 
par round les activités de ceux qui ne réussissent pas un test de 
Force Mentale au début de leur tour de jeu 


Manteau d'ombre 


Difficulté: 5 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un morceau de charbon (+1) 

Description: vous vous enveloppez de ténébres, ce qui vous 
rend presque indétectable. Vous bénéficiez d'un bonus de +20 
aux tests de Dissimulation pendant un nombre de minutes égal à 
votre valeur de Magie 


Ombre de la mort 


Difficulté: 15 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un lambeau d'étoffe issue de la robe d'un revenant 
c2) 

Description: vous utilisez le pouvoir de l'illusion pour prendre 
une apparence cffrayante et meurtrière. Vous suscitez la Peur 
pendant 1 minute (6 rounds) 


Ombres ardentes 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une dose de poison de lotus noir récolté dx 
l'ombre (+2) 

Description: vous réndez les ombres qui vous en 
brülantes comme de l'acide, Tous les ennemis situés dans 
rayon de 18 mêtres (9 cases) et qui sont touchés par une 
projetée par toute source de lumière d'intensité supéricu 
égale à celle d'une torche au moment où vous lancez ke se 
ssent un coup d'une valeur de dégâts de 3. L'absenc 
lumière en elle-même n'est pas considérée comme une ri 
lors de l'utilisation de ce sort:les cibles doivent être touchées 
une ombre distincte projetée par une lumière qui tombe su 
objet. Le simple fait d'être en intérieur ne compte p 
Structure d'un bâtiment ne projette pas d'ombre» à l'inter 
d'elle-même. Comme toujours, c'est le MJ qui a le dernier moe == 
la matière. 


Parodie de mort 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: le suaire d'un cadavre enterré depuis au moins 
an (+2) 

Description: sous votre influence, un individu apparait «+ = 
comporte comme s'il était mort. Cette personne continue 
ressentir son environnement par l'ouie, l'odorat et la vue (s: + 
yeux sont ouverts), mais elle ne peut bouger d'aucune ?- 
jusqu'à ce que le sort s'achève Toutefois, elle continue à a+ 
besoin d'air et des autres éléments indispensables à la vie. 
état persiste jusqu'à ce que vous décidiez d'y mettre fin 
pensée où jusqu'à ce qu'un nombre de jours égal à votre +21 

de Magie se soit écoulé. Une cible non consentante peut résis 

A ce sort en réussissant un test de Force Mentale. 1 s'agit d'u so 
de contact, que vous pouvez également lancer sur vous-même 


Poignards d’ombre 

Difficulté: 22 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un poignard en fer forgé à froid (+3) 
Description: vous invoquez un nombre de poignards d'om 
égal à votre valeur de Magie, que vous pouvez lancer sur ur 
plusieurs de vos adversaires situés dans un rayon de 48 mer 
(24 cases). Les poignard d'ombre sont des projectiles mai 
d'une valeur de dégâts de 3, De plus, leur nature immaterse 
ignore toute armure non magique censée réduire les déärs 


Strangulation 


Difficulté: 13 
Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédients un garrot qui à été utilisé pour étrangler un homme (+ 


Description: vous envoyez des cordes d'ombre d'un nes 
d'encre étrangler une cible située dans un rayon de 12 men 
(6 cases), l'empêchant totalement de respirer et la forçant à 
effectuer un test d'Endurance pour résister aux effets du s 
Vous pouvez maintenir ce sort au prix d'une demiaction 
chaque round, mais vous ne pouvez plus lancer d'autres sors 
pendant ce temps, Si vous maintenez le sort, le test d'Enduran 
est affecté d'un malus cumulatif de =10% par round jusqu'à 


Chapitre VI: Bibliothèque Magique 
D 


dl soit raté, auquel cas la victime commence à subir des dé 
£ premier round d'échec provoque un coup d'une valeur de 
2exäts de 1 ignorant l'armure, et à chaque round consécutif, cette 
aleur de dégâts augmente de 1. La victime n'a plus droit aux 
<sts d'Endurance pour résister aux dégâts une fois qu'elle en a 
sranqué un:les dégâts continuent de s'accumuler jusqu'à ce que 
ous arrêtez de vous-même de vous concentrer sur le sort, ou 
on vous y force. Les règles de concentration (c£ Contraintes 
ncuntatoires, page 144 de WJDR) s'appliquent 


Substance de l'ombre 


Difficulté. 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un morceau du plus fin velours, en forme de disque 
parfait (+3) 

Description: choisissez un personnage ou un objet doté d'une 
aleur d'Encombrement inférieure ou égal à 200, et qui se trouve 
tièrement dans l'ombre. La cible de substance de l'ombre devient 

savisible et silencieuse, Elle devient également partiellement intan- 

aible. Cela signifie qu'on ne peut plus l'affecter physiquement: on 
ne peut pas attaquer un personnage sous l'effet de ce sort, ni 
pousser, ramasser où même trébucher sur un objet affecté, etc. 
uteois, la cible, elle, peut affecter physiquement le monde 
<omme si elle étai tangible. Un personnage sous l'effet du sort peut 
= déplacer et effectuer des attaques, un morceau de Corde peut 
servir à suspendre un objet. un sorcier peut lancer des sorts, etc. Les 
fiets de ce sort se prolongent indéfiniment tant que la cible 
demeure entièrement dans l'ombre, mais se terminent dés que 
ombre qui 1 dissimule est interrompue, ne füt-ce qu'un instant. 
absence de lumière en elle-même n'est pas considérée comme 
ane ombre lors de l'utilisation de ce sort: les cibles doivent être 
ichés par une ombre distincte projetée par une lumière qui 
1ombe sur un objet. Le simple fit d'être en intérieur ne compte pas: 

à structure d'un bâtiment ne «projette pas d'ombre à l'intérieur 

<'ellemême. Comme toujours, c'est le MJ qui a le dernier mot, Il 

agit d'un sort de contact, que vous pouvez lancer sur vous-même. 


Vide amnésique 


Difficulté: 8 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: des bouts d'ongles de la personne à oublier (+1) 
Description: sous votre influence, un personnage situé dans un 
rayon de 48 mètres (24 cases) oublie totalement votre existence. 
Si la cible rate un test de Force Mentale opposé, les souvenirs et 
connaissances de votre existence sont effacés de son esprit. Elle 
peut cependant vous remarquer normalement, et se souviendra 
de tout ce qu'elle percevra de vous à partir de cet instant 


Visage d'épouvante 

Difficulté: 21 

Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un lambeau de la toge d'un revenant (+3) 

Description: vous adoptez l'apparence d'une créature de pur 
hemar, Vous provoquez ainsi la Terreur pendant L minute 

(6 rounds). 


Vision subjective 
Difficulté: 6 
Temps d'incantation: 1 demiraction 


Ingrédient: un globe oculaire de monstre (+1) ou n'importe 
quel objet de qualité exceptionnelle (+), selon l'option choisie 
durant l'incantation du sort 

Description: sous votre influence, un objet de taille modérée 
Gdont l'Encombrement ne dépasse pas 75) apparait sans valeur 
ou précieux, au choix. Les objets sans valeur semblent rouillés, 
brisés ou pourris selon leur nature, tandis que les objets précieur 
semblent avoir été faits avec soin, richement décorés et fabriqués 
avec une grande ingéniosité. Les défauts et qualités apparents de 
l'objet n'affectent pas son comportement récl':une épée normale 
enchantée de manière à paraître sans valeur coupe toujours aussi 
bien, et une flèche tordue enchantée de manière à ressembler à 
un chef-d'œuvre d'artisanat ne vole pas mieux. Les tests destinés. 
à évaluer l'objet dont la nature est dissimulé par le sort subissent 
un malus de -20%. Cet effet se prolonge un nombre d'heures égal 
à votre valeur de Magic. 


Voile d’invisibilité 

Difficulté: 17 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: un voile de tissu très léger (+2) 

Description: vous vous enveloppez de magie et disparaissez de 
ue pour 1410 rounds. Tant que vous restez invisible, aucun tir 
ne peut vous prendre pour cible, mi même un projectile 
magique. Toutes Vos attiques au corps à corps bénéficient d'un 
bonus de +20% en Capacité de Combat. Toute personne situé 
dans un rayon de À mètres (2 cases) peut tenter un test de 
Perception Difficile (-20%) pour vous détecter par le bials de ses 
autres sens: si le test est réussi elle peut vous attaquer, mais avec 
un malus dé -30% en Capacité de Combat ou en Capacité de Tir, 
selon le cas. Vous ne pouvez lancer ce sort que sur vous, 


Les sorciers de Jade sont les maîtres de G) de Magie 
vert, et par son intermédiaire, is percent les secrets de la nature: 
Si vous disposez du talent Science de la magie (vie), vous devez. 
choisir l'une des trois listes de sorts de la Table 6-8: listes de 
sorts du domaine de la Vie. Vous trouverez ciaprés la 
description de tous les sorts de ces listes. De nombreux sorts de 
la Vie ont besoin de terre naturelle pour fonctionner. Cela signif 

ie le sol de la zone spécifiée devra être de terre ou même de 
boue, et non recouvert de bois, de pierre, de carrelage, de pavés, 
exc. Gette restriction s'applique surtout à l'intérieur des 
bâtiments, à moins que le sol ne soit en terre battue. 


minute 

Ingrédient: une poignée de nourriture pour animaux (+1) 
Description: à l'instar des animaux qui S'engraissent pour 
passer l'hiver, vous permettez au personnage que vous touchez 
de se nourrir en stockant l'énergie de Ghyrn. Le bénéficiaire du 
sort n'aura pas besoin de manger pendant 1 semaine, mais il 
devra toujours étancher sa soif, Abondance ëst un sort de contact 
que vous pouvez lancer sur vous-même. 


Liste élémentaire de la vie 


Abondance 
Canicule 
Éclosion du printemps 


Brui 


TABLE 6-8: LISTES DE SORTS DU DOMAINE DE LA VIE 
Liste mystique de la vie 
Aisance arboricole 


ment des arbres 
Chair d'argile 


Liste cardinale de la vie 


Bruissement des arbres 
Chute de feuilles 
Fermentation 


Fluide tellurique Chute de feuilles Fluide tellurique 
Geyser Croissance vitale Geyser 
Givre hivernal Fermentation Givre hivernal 


Malédiction des ronces 
Murmure de la rivière 
Passerelle tellurique 
Purification de la terre 


Aisance arboricole 


Difficulté: 8 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: un peu de sève (+1) 

Description: vous conférez à un personnage ou à une créature 
la capacité de grimper et de surmonter les obstacles naturels, ce 
qui lui donne un bonus de +20% à tous les tests d'Escalade et de 
manœuvres de combat cffectués sur des surfaces naturelles. Le 
bonus s'applique la plupart du temps aux tests d'Escalade et 
d'Agilté. 11 s'agit d'un sort de contact que vous pouvez également 

icer Sur VOUS- même. 


Bruissement des arbres 


Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 1 heure 

Ingrédient: une poignée de terre humide (+2) 

Description: tout en restant assis au milieu des branches d'un 
arbre, Vous conversez avec celui-ci, apprenant ainsi ce qu'il a vu 
et entendu, Les arbres ne mentent pas, mais ils n'ont pas l'esprit 
très vif, S'expriment lentement, et ne sont guère au fait des 
raisons qui motivent le comportement des humains. Les arbres 
peuvent ne pas vouloir coopérer avec vous s'ils voient vos 
compagnons couper du bois, faire un feu de camp ou se livrer à 
d'autres activités semblables. Ils peuvent également exiger des 
faveurs avant de répondre à une question ou de fournir une infor- 
mation précieuse. Si l'arbre avec lequel vous ous entretenez fait 
partie d'un bosquet, d'un bois ou d'une forèt, il est susceptible 
d'avoir des informations concernant ce que les autres arbres 
savent, car ils se livrent à une conversation permanente 
concernant ce qui se passe dans leurs domaines boisés. Après 
l'heure nécessaire à l'incantation, vous vous entretenez pendant 
une autre heure. Toutefois, en raison de la lenteur avec quelle 
s'expriment les arbres, cela équivaut seulement à une minute de 
conversation humaine. 


Canicule 


Difficulté: 12 
Temps d'incantation: 1 demiaction 

Ingrédient: une fiole de la sueur d'un honnête homme (+2) 
Description: vos environs immédiats sont irradiés de La chaleur 
de l'été. Utilisez le grand gabarit. Ceux qui sont pris dans la zone 


Père des ronces 

Piste indécelable 

Piste révélatrice 
Transformation en arbre 


Malédiction des ronces 
Passerelle tellurique 
Piste indécelable 
Transformation en arbre 


d'effet suent à grosses gouttes et se sentent incroyablement bs 
comme s'ils venaient de travailler une journée entière sc» 
soleil de plomb. lis subissent un malus de -20% à tous le 
pendant 1410 rounds. 


Chair d'argile 
Difficulté: 24 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédients une petite statuette d'argile à votre effigie (23 
Description: voire peau se durcit jusqu'à devenir aussi ce 
que de l'argile. Vos valeurs de Force et d'Endurince sos 
doublées, mais vos valeurs d'Agllté ct de Mouvement sous 
réduites de moitié Carrondir à l'entier inférieur). Chair d'ars 
dure un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie 


Chutes de feuilles 


Difficulté: 12 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une feuille de chêne (+2) 

Description: vous invoquez un tourbillon de feuilles qui von 
enveloppe durant un nombre de minutes égal à votre valeur de 
Magie. Tant que vous êtes dissimulé par les feuilles virevolrantes 
tous les tests de Capacité de Tir qui vous prennent pour <a 
subissent un malus de -20, bien que vousmême ne soyez 
affecté. Vous ne pouvez lancer ce sort que sur vous-même 


Croissance vitale 


Difficulté: 15 

Temps d'incantation : 2 actions complètes ou plus 
Ingrédient: une jeune pousse vivante (+2) 

Description: vous canalisez le pouvoir de Ghyran pour don 
culaire à la croissance d'une plante. Après 
étre livré à l'incantation pendant une action complète, vous vos 
<concentrez sur une plante ou une graine vivante située à pors 
de main, Tant que vous continuez à vous concentrer, la 
pousse à une vitesse étonnante: chaque action complète que 
vous passez à vous concentrer équivaut à une journée de cr 
sance. Une plante peut pousser de l'équivalent d'une saison ea 
quinze minutes, et en une heure, un arbre grandit d'un = 
Toutefois, si vous vous concentrez trop longtemps, les plan 
pourront dépasser leur cycle de vie normal et mourir Les planes 


ne peuvent pousser que dans un sol normalement capable de les 
accueillir: un chêne ne pousseri pas dans le désert, et il est 
impossible de faire pousser du blé sur de la roche nue: 


Temps d'incantation: 10 minutes 
Ingrédient: une poignée d'engrais naturel (+2) 

Deseription: en concentrant toute li puissance de la magie de 
Vie sur une zone ou un être, vous pouvez, au choix, agir sur une 
parcelle de terre de la taille d'un champ agricole où sur un être 
“ivant de n'importe quelle race, Si c'est un champ, il regorgera 
littéralement de vie et la prochaine récolte promettra d'être des 
plus riches. S'il s'agit d'un être 


normales (Le. l'accouplement) sont satisfaites, 


Fermentation 


Difficulté: 4 

Temps d'incantation: 1 demkaction 

Ingrédient: une goutte d'eau pure issue d'une source naturelle 
+) 

Description: vous convertissez une quantité de liquide (assez 
pour étancher l soif d'une douzaine de personnes pendant une 
journée), aussi saumätre ou sale soitelle, en un breuvage 
légèrement fermenté de votre choix @le, bière, vin, hydromel, 
£tc). Le liquide inutilisé revient à sa forme originelle dans les 
heures. Il s'agit d'un sort de contact 


Fluide tellurique 


Difficulté: 9 

Temps d'incantation: de 1 à 10 demiactions 

ingrédient: une dague (+1) 

Description: pour vous soigner, vous absorbez l'énergic de la 
terre sur laquelle vous vous tenez. Il ous faut pour cela Vous 
rrouver sur de Ia terre. Si l'incantation est réussie, fluide tellu- 
rique vous soigne d'un nombre de points de Blessures égal au 
nombre de demiactions que vous passez à lancer ce sort 
maximum 10) Vous ne pouvez lancer Ce sort sur autrui 


Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une baguette de sourcier bénie par un prêtre de Taal 
ES 
Description: vous fuites jaillir un geyser dans un rayon de 
Zi mètres (12 case), Ce sort ne fonctionne que sur de la terre 
naturelle, Utilisez Le grand gabarit. Les créitures prises dans 
éruption d'eau subissent un coup d'une valeur de dégâts de à et 
sont projetées à 4 mêtres (2 cases) dans la direction de votre 
choix. Elles sont aussi mises à terre et il leur faut réussir un test 
d'Endurance, sis quoi élles se retrouvent assommées pour 
1410 rounds, Une fois le premier jallissement passé, une mare se 
forme dans la zone couverte par le grand gabarit, procurant de 
l'eau fraîche et potable pour la prochaine heure. 


Givre hivernal 
Difficulté: 25 


Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une fiole de neige fondue récoltée au sommet d'une 
montagne (+3) 

Description: vous recouvrez d'une épaisse couche de givre tout 
ce qui se trouve dans la zone spécifiée, dans un rayon de 
48 mètres (24 cases). Utilisez le grand gabarit. Toute créature 
affectée subit un coup d'une valeur de dégâts de À et doit réussir 
un test de Force Mentale sous peine de se retrouver sans défense 
pendant 1 round. Le givre subsiste pendant un nombre de 
minutes égal à votre valeur de Magie. Les vitesses de déplacement 
dans là zone sont réduites de moitié. 


Malédiction des ronces 


Difficulté: 6 

Temps d'incantation: 1 demi 
Ingrédient: une épine de ronce (+1) 

Description: vous faites pousser des épines dans le corps d'un 
personnage situé dans un rayon de 6 mètres (18 cases), ce qui 
lui cause d'insoutenables douleurs pendant 110 tours. À chacun 
de ses tours de jeu suivants, la victime devra réussir un test de 
Force Mentale, sous peine de perdre 1 point de Blessures quels 
que soient son bonus d'Endurance et son armure, et de se Voir 
infliger un malus de -20% à tous les tests pendant 1 round. 


Murmure de la rivière 


Difficulté: 15 

Temps d'incantation: 1 minute 

Ingrédient: une bonbonne de vin (+2) 

Description: vous entrez en communion avec l'esprit d'une 
rivière. Pour pouvoir lancer ce sort, vous devez être immergé 
dans le cours d'eau en question au moins jusqu'à la taille. Votre 
magie et une partie de vous-même se diffusent dans l'eau, vous 
permettant de poser quelques questions à la rivière. Vous pouvez 
demander à l'onde tout ce qui s'est passé sur où dans le cours 
d'eau depuis 24 heures et dans un rayon de 1,5 kilomètre en 
amont ou en aval. Les réponses seront très générales. Vous pouvez 
par exemple apprendre que deux bateaux ont descendu la rivière 
et que l'un d'entre eux était particulièrement grand; vous ne 
découvrirez pas les noms des embarcations où de leurs 
passagers. Si des orques ont attaqué l'un des bateaux, vous en 
serez éventuellement renseigné, sans pour autant apprendre de 
quelle tribu ceux-ci étaient issus. Mwrmure de la rivière reste 
actif pendant un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie: 


Passerelle tellurique 


Difficulté: 14 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: une clef en fer (+2) 

Description: vous disparaissez dans la terre et réapparaissez 
dans un rayon de 48 mètres (24 cases). Le lieu de départ er le lieu 
d'arrivée doivent avoir un sol de terre naturelle: cela signifie par 
exemple que vous ne pouvez lancer ce sort Si VOUS VOUS trouvez 
dans un bâtiment ou une rue pavée, 


Père des ronces 


Difficulté: 14 
Temps d'incantation: 1 action complète 
Ingrédient: une épine de ronce qui a déjà écorché quelqu'un 
2 


iption: vous provoquez un 
lissent de la terre nue dans un rayon de 48 mètres (24 cases), 
Utilisez le grand gabarit. Quiconq 
sa valeur de Mouvement réduite de moitié tant qu'il reste dans la 
zone affectée, et quiconque tente de se déplacer subit un coup 
d'une valeur de dégâts de 4. Les ronces er les épines rentrent dans 


éruption de ronces qui 


est pris dans les ronces voit 


ir de 


le sol au bout d'un nombre de minutes égal à votre val 
Magic 


Piste indécelable 

Difficulté: 11 

Temps d'incantation: 1 action complète 

Ingrédient: de la mousse qui pousse sans avoir été foulée depuis 
une décennie (+2) 

Description: vous vous déplacez dans les étendues sauvages 
comme sil s'agissait des routes les mieux entretenues de 
l'Empire, et ce sans laisser la moindre trace de votre passage. «Les 
étendues sauvages» comprennent toute étendue généralement 
inhabitée par les humains, mais en aucun cas les terres cultivées, 
quelles qu'elles soient. Le sort s'achève quand vous croisez une 
route faite par l'homme, une piste ou un sentier généralement 
utilisé par des créatures intelligentes, quand vous entrez dans un 
bâtiment construit par l'homme, quand vous coupez du bois 
vivant pour faire un feu où un abri, ou quand vous avez parcouru 
plus de 150 kilomètres. Vous pouvez étendre les effets de ce sort 
à un nombre individus (en plus de vous) égal à votre valeur de 
Magie, et vous pouvez le lancer plusieurs fois pour affecter 
encore plus de personnages. Il s’agit d'un sort de contact 


Piste révélatrice 
Difficul 
Temps d'incantation: 1 action complète 

ingrédient: une branche tombée d'un arbre (+1) 
Description: vous tendez l'oreille, à l'affût des signes sub» 
la terre et des arbres, ce qui vous confère vs de +2 
tous les tests destinés à pister ou à obtenir des informati 
ceux qui ont récemment traversé une étendue sauvags 
plupart du temps, le bonus s'applique aux tests de Pistage 
qu'il puisse en affecter d'autres selon la sit 

vous la gérez, Vous pouvez continuer à suivre une piste di 
conservant les bénéfices de ce sort, jusqu'à ce qu'elle croise 
€ faite par l'homme ou une zone cultivée ou 


Purification de la terre 


Difficulté 
Temps d'incantation: 10 minutes 

Ingrédient: une fiole de l'eau d'un bassin sacré (+3) 
Description: vous assa die végétal 
parcelle de terre pouvant dépasser les 2 kilometres carrés € 
pour effet de sauver les plantes, les arbres, les cultures et 


végétaux, mais également d'immuniser la zone contre ces n 
maladies pour le reste de l'année. Il est également possi 
lancer ce sort sur 2410 personnes malades : la durée de tou 


dies dont elles sont atteintes est 
Carrondir à l'entier inférieur) 


dors réduite de 


ansformation en arbre 


eau d'écorce (+2) 
Description: vous permettez à une créature consenta 
prendre la forme d'un arbre. Le type d'arbre dépend du ca 
de l'individu: un personnage mélancotique la 
d'un saule pleureur, tandis qu'une sorcière maléfique pre 
celle d'un chêne noir. La cible conserve sa forme d'arbre pe 
un nombre d'heures égal à votre valeur de Magie: Tant qu'e 
sous forme d'arbre, la créature peut voir et entendre n 
lement, Un personnage sous forme d'arbre est vulnérable 
ce qui détruirait oninairement un arbre, 
haches, les champignons, ete, Il s'agit d'un sort de contact 


doser 


comme le fe 
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es rituels constituent Ia forme de magie connue la plus 
puissante dans le monde de Warhammer, dépassant de 
loin les sorts ordinaires des sorciers et autres utilisateurs 
Ses sciences occultes. est plus intéressant de les utiliser au titre 
s'éléments principaux d'une aventure, voire d'une campagne. 
Vous trouverez cidessous une sélection de nouveaux sorts 
situés. 


Le corps doré 
Type: occue 


Langage mystique: magick 
3,4 (Cf description) 


Ingrédients: feu issu d'un volcan; outils de joaillier bénis par 
in grand prêtre de Verena; 200, 300 ou 400 co d'or pur 
ef description) 

Conditions: vous devez disposer du talent Science dé la magie 
métal) afin d'accomplir ce rituel. Par conséquent, seuls les 
sorciers Dorés peuvent l'apprendre et l'utiliser. 

Conséquences: si le jet d'incantation est raté, vous gagnez 
1 point de Folie et li partie de votre corps que vous tentiez de 
remplacer est à jamais atrocement brûlée et défigurée. Reportez- 
vous à la description pour plus de détails en fonction de Ia partie 
du corps touchée. 

Difficulté: 18, 20 ou 22 (cf description) 

Temps d'incantation: 12 heures 

Description: vous remplacez à jamais une partie de votre corps 
par un substitut en or Vous pouvez lancer trois versions diffé- 
sntes de ce rituel, selon la partie du corps que vous voulez 
changer en or, La version là plus simple (valeur de Magie de 2, 
sifficuité 18 et 200 co d'or pur) permet de muer en or un doigt 
ou orteil. Les effets du sort sont alors purement superficiels. bien 
qu'ils représentent un signe considérable de haut rang parmi les 
ichimistes. Une version plus difficile (valeur de Magie de 3, diff 
culté 20 et 300 co d'or pur) permet de dorer une main entière 

un pied, une oreille ou le nez. La version la plus difficile (valeur 
de Magie de 4, difficulté 22 et 400 co d'or pur) peut transformer 
entièrement un bras, une jambe, votre tête, votre cœur où vos 
poumons en or. 


Les parties du corps transformées en or fonctionnent exactement 
comme avant le rituel, Les extrémités dorées restent dextres et 
conservent le sens du toucher, les oreilles dorées permettent 
d'entendre, un cœur doré continue à battre, etc. Les parties du 
<orps dorées ne sont nullement grossières où semblables à des 
pièces d'armure ;au contraire, elles sont souvent élégantes ct d'un 
aspect splendide (et précieux). En fait, bien des alchimistes ont été 
la proie de paysans affamés, et se sont vus arracher leurs membres 
ou leurs organes en or Les parties du corps dorées valent généra- 
lement 10% du prix en co requis pour accomplir le rituel 


Vous trouverez ckdessous les effets associés aux diverses 
prothèses dorées. Les bonus indiqués pour les tests sont entie- 
rement cumulables avec les effets de talents comme Sens 
aiguisés, Acuité visuelle, Acuité auditive et autres Les consé- 
quences d'un échec lors d'une tentative pour remplacer une 
partie du corps sont indiquées entre parenthèses, Un échec 
n'empêche aucunement de retenter la substitution de la partie 
du corps touchée ; si on finit par réussir li substitution, le malus 
dù à l'échec disparait. 


Dolgt:n'affecte que l'apparence. (N'aflecte que l'apparence.) 


Orteil:w'atfecte que l'apparence, (N'affecte que l'apparence.) 
Main: vous bénéficiez d'un bonus de +5% par main dorée 
aux tests nécessitant un minimum de dextérité manuelle: 


(Vous subissez un malus de -5% par main à ces mêmes tests.) 


Pied: vous bénéficiez d'un bonus de 45% par pied doré 
quand vous devez résister à la fatigue causée par Ia marche à 
pied. (Vous subissez un malus de -3% par pied à ces mêmes 
tests.) 


Orelle: vous bénéficiez d'un bonus de +5% par oreille doré 
aux tests destinés à entendre quelque chose. (Vous subissez 
un malus de -5% par oreille à ces mêmes tests.) 


bénéficiez d'un bonus de +106 aux tests destinés 
ose. (Vous subissez un malus de 10% à ces 


Nez: vou 
à sentir quelque 
mêmes L6sts.) 


Bras: vous bénéficiez d'un bonus de +5% en Force par bras 
doré, et on considère que vous avez 2 points d'Armure à 
chaque bras doré. (Vous subissez un malus de -5% en Force 
par bras doré.) 


Jambe:votre valeur de Mouvement augmente de 1 par jambe 
dorée. et on considère que vous avez 2 points d'Armure à 
chaque jambe dorée. (Votre valeur de Mouvement décroit de 
1 par jambe dorée.) 


Tête: vous obtenez les mêmes avantages que si vous aviez un 
nez er des oreilles dorés, ainsi qu'un bonus de +5% aux tests 
de Force Mentale, et on considère que vous avez 2 points 
d'Armure à li tête. (Vous mourez.) 


Cœur: vous ne ressentez plus aucune douleur émotionnelle. 
(Vous mourez.) 


PFoumons: Vous n'avez plus besoin de respirer d'air. Vous 
pouvez survivre normalement sous l'eau, vous ne subissez 
plus aucun dégit dû aux ge ou aux poisons, et vous ne 
pouvez contracter aucune maladie transmise par l'air. 
Le simple fait de respirer vous est douloureux. Vous subissez 
constamment un malus de -10% à tous les tests, quels 
qu'ils soient.) 


En plus de ces capacités, toutes les parties du corps dorées 
peuvent supporter n'importe quelle douleur, chaleur ou autre 
quand elle s'applique directement à elles. Vous pouvez tenir du 
fer chauffé au rouge dans votre main dorée, par exemple, mais le 
fait de disposer d'un tel membre ne vous servira à rien si votre 
“corps tout entier est immolé_ En dernier lieu, la réaction des gens 
du Vieux Monde à l'égard des individus qui ont des parties dut 
corps doré est difficile à évaluer et ne peut être simulée par des 
bonus ou des malus aux jets de dés. Des membres ou des organes 
dorés indiquent qu'un personnage est au-delà de La compré- 
hension des êtres ordinaires, et tous ses rapports avec des 
humains refléteront cet état de 


La danse sans fin 


Type: occulte 
Langage mystique: magick 
Magie : à 
XP: 400 
Ingrédients 
sont faites de cri 


luth de qualité exceptionnelle dont les cordes 
de licorne, vingt litres de sang de danseurs 
agiles, et une paire de chaussons de danse fabriqués p 
cordonnier le plus doué du pays où il exerce son métier: 
Conditions: vous devez disposer de a compétence Express 
artistique (danseur) afin de pouvoir accomplir ce rituel 
Conséquences: si le jet d'incantation est raté 
jusqu'à li mort comme indiqué dans la description, ma 
que vous n'est affecté 
Difficulté: 24 
Temps d'incantation : 4 heures 
Description: sous votre influence, un individu, qui doit être 
maintenu immobile devant vous tout le long du rituel, danse sans 
s'arrêter jusqu'à ce qu'il en meure, Quiconque le voit danser doit 
réussir un test de Force Mentale Assez Difficile (-10%) pour ne 
pas se joindre à la danse. Ceux qui dansent doivent effectuer u 
test d'Endurance toutes les heures. Le test de la ps 
est Très Facile (+30%), mais la difficulté augmente d'un cri 
chaque heure consécutive, En cas de succes, la victime per 
continuer à danser l'heure suivante. En cas d'échec, elle meurt 
d'épuisement ou par accident. Ceux qui sont affectés par ce sort 
connaissent généralement une mort horrible, si épuisés qu'un 


vous dansez 
nul autre 
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HS 


nène à se tordre ou à se briser La cheville, le 
r laquelle ils sont forcés de continuer 
mépris de la douleur ou du handicap. Les individus a 
tout à fait conscients de ce qui leur arrive et peuven: 

utre tâche compatible avec la danse (p» 
battre, etc.) tant que le MJ le leur permet, bien qu'ils su 
généralement un u_ moins 10 
mouvement perpétuel et de l fatigue. On dit que le sort 
de la folie lancé par un prêtre de Shallya est là seule 
d'arrêter une victime de danser une fois qu'elle 
mais il existe peutêtre d'autres moyens encore inconn 
érudits, 


Les in 


placables liens du devoir 


Type: occulte 
Langage mystique : magick 


Magi 


200 


Ingrédients: une page de parchemin fabriqué 
d'un iu moréné et sur lequel le serment est écrit me 
mot avec le sang d'un juge, une goutte de sang et de sal 
l'individu qui a violé ce serment, et une fiole contenant le 
de quelqu'un ayant souffert du fait qu'il a été brisé 
Conditions: le rituel doit être lancé dans un ras 
1.5 kilomètre de l'individu ayant violé le serment, et ce der) 
doit pas prononcer un mot pendant 4 
‘onséquences: si le jet d'inc: 
même vous acquitter du serment, dans la m 
Difficulté: 18 
Temps d'incantation: 4 heures 
Description: en lançant ce sort, vous obligez un individu 
fait un serment et l'a violé (ou envisage de le violer) à res; 
sa parole à la lettre. Peu importe d été pre 
plaisanterie, contraint et forcé, ou quand l'individu était c 
tement ivre. Si ce rituel est accompli avec succès, le serme 
tenu, ou celui qui l'a prêté se tuera littéralement en tent 
s'en acquitter L'individu en question peut ruser et respec 
parole intelligemment reporter 1 
serment à un moment opportun, si c'est possible. Par exe 
il n'est pas forcé de se précipiter pour défier en plein je 
rival qui lui est supérieur et qu'il a juré de tuer. 11 peut chois 
contraire de lui tendre une embuscade une fois ses chances 
succès plus élevées. 


tion est raté, vous deve 


e le serment 


iccomplissemer 


L'impossible marche du soldat damné 


occulte 
jage mystique: 
Magie: 2 

Ingrédients ine pièce de Ia sold 
chacun des soldats qui voyageront, une aile d'aigle, et un or 
déploiement écrit sur un parchemin absolument parfait 
l'encre fabriquée à partir du propre sang du commandar 

roupes. 

Conditi 
af 


d'autres sorciers doivent psalmodier durant la 
d'augmenter le nombre de soldats pouvant être transpi 

(cf. description). 

Conséquences: si le jet d'incantation est raté, la troupe arriv 
une destination choisie aléatoirement (ou dans un but mac 
lique) par le M], n'importe où dans le monde, Même si 1 
réussissez votre jet, tous les sorciers supplémentaires qu 

joignent à vous doivent effectuer un jet d'incantation, bien 


ù = 
166 ) à < ES 
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cluici n'ait qu'une difficulté de 12. Chaque assistant qui échoue 
x éjecté de la marche avec une certaine quantité de soldats, en 
jein milieu de la nuit, et se retrouve dans un lieu totalement 
seuoire, Le nombre total de soldats qui sont ainsi séparés du 
este en raison de l'échec de l'assistant est égal au nombre d'indi- 
us qui ne peuvent plus être transportés quand la valeur de 
sgie de celuici ne s'ajoute plus au total, Si plus d'un assistant 
<houe, chacun d'entre eux est transporté dans un lieu différent. 
la quantité totale de soldats qui sont ainsi séparés du reste de 
à marche (et leurs identités respectives, si elles ont uné impor- 
=nce) est répartie aléatoirement entre ceux qui ont échoué. 
Difficulté: 22 (12 pour les sorciers supplémentaires) 
Temps d'incantation: toutes les heures d'obscurité d'une nuit 
Description: vous augmentez la vitesse de déplacement d'une 
pe de soldats de manière irrationnelle. En une nuit de marche 
=-harnée, vous, les soldats et tous vos assistants sOrCIETS LFAVErSEZ 
mporte quelle distance de manière à arriver à destination à 
sube. L'objectif de la marche peut être n'importe quel endroit 
surel du Vieux Monde où la troupe pourrait normalement se 
=ndre à pied et sans franchir d'obstacle. Par exemple, les soldats 
=< peuvent pas traverser un océan, mais s'ils peuvent en faire le 
ur à pied, ils peuvent se retrouver de l'autre côté en une nuit 
armée ne peut pas entrer dans un château ou une ville assiégée, 
aucun détour ne leur en permet l'accès. S'il est difficile de 
serminer si une destination est accessible où non, c'est le MJ 


nombre de soldats qui peuvent être transportés est égal à 

tre valeur de Magie multipliée par le votal des valeurs de Magic 
L< autres sorciers qui psalmodient avec vous durant La nuit, Si 

nus avez À en Magie et êtes assisté de deux sorciers ayant 2 en 
Magie, 16 soldats peuvent être déplacés ainsi (A x 2 x 2). Si un 
=cier ayant 4 en Magie s'ajoute à votre groupe, 61 soldats 
ruvent voyager ainsi, etc. Les soldats ont l'impression de 
=archer toute la nuit dans ce qui ressemble à un brouillard surna- 

rel à travers lequel ils peuvent parfois apercevoir les environs. 
A4 matin, tous sont épuisés par le voyage. 


fous et Vos assistants n'êtes pas comptés dans le nombre de 
personnages transportés, et les montures des cavaliers non plus. 
eux qui sont déplacés ne sont pas nécessairement des soldats. 
2 domestiques, les cuisiniers et les autres membres de la suite 
une armée peuvent aussi être transportés, mais chacun d'entre 
2x compte dans le nombre de personnages déplacés. Toutefois, 
moitié des individus transportés doivent être des soldats. On dit 

se lors des grandes guerres de l'histoire, des milliers de soldats 
Empire ont parcouru le monde d'un bout à l'autre par l'inter- 
rdiaire de ce sort. Mais i faut cependant retenir que lex soldats 
suvent cette expérience troublante pour le moins, et terrifiante 
» pire, car trop de camarades disparaissent en cours dé rouf 


La récolte des bourgeons putrescents 
Type: occulte 
Langage mystiq 
Magie: 
XP: 400 
Ingrédients: le cadavre entier et intact d'un démon de Nurgle, 
=n cierge de 20 kilos fait des suppurations de trois douzaines 
hommes tués par li pourriture de Neiglih (ef, page 136 de 
4JDR), de l'eau saumâtre issue de trois marais fétides éloignés 
au moins 1 500 kilomètres les uns des autres, ct Ia main d'un 
dirurgien dément, 
ous devez avoir Été infecté par la pourriture de 


Neiglish (et y avoir survécu, naturellement) à un moment de 
votre vie: 

Conséquences : sil jet d'incantation est raté, vous contractez la 
pourriture de Neiglish Toutefois, chaque jour, vous ratez automa- 
tiquement le test d'Endurance destiné à résister à ses ravages, ce 
qui vous condamne à une mort certaine. 

Difficulté: 27 

Temps d'incantation: 4 heures 

Description: ce rituel attire le fléau de la pourriture de Neiglish 
sur une communauté d'humains ou: de quelque autre race). 
‘Toute créature située dans un rayon de 1,5 kilomètre du point du 
rituel doit aussitôt réussir un test d'Endurnce sous peine de 
contracter la maladie. Les malades peuvent ensuite la répandre 
normalement en contaminant tous ceux avec qui ils entrent en 
contact 


Le rite du sang stérile 


‘Iype: occulte 

Langage mystique: magick 

Magie: 3 

XP: 400 

Ingrédients: une goutte de sang d'un représentant mâle de la 
lignée tirée depuis le dernier crépuscule, un. morceau. de 
malepierre de la taille du poing, un gobelet en argent valant au 
moins 100 co et une chèvre mortnée. 

Conditions: aucun membre de la lignée que l'on veut affecter (y 
compris les parents recensés ci-dessous) ne doit attendre 
d'enfant au moment où on accomplit le rituel. 

Conséquences: si le jet d'incantation est raté ou si les condi 
tions ne sont pas remplies (généralement parce qu'on ignore 
l'existence d'un parent éloigné ou une conception récente), c'est 
votre propre lignée qui est affectée par la malédiction. 
Difficulté: 20 

Temps d'incantation: 8 heures 

Description: vous identifiez une lignée à l'aide des ingrédients 
que vous utilisez en accomplissant le rituel. Tous ceux qui 
descendent de l'individu spécifié, ainsi que ses frères et sœurs, 
ses parents, les frères et sœurs de ses parents et tous les descen- 
dants de ceux<i sont désormais incapables d'engendrer ou 
d'enfanter des descendants, et ce à tout jamais, Le lanceur du sort 
peut également choisir de n'affecter que les hommes ou que les 
femmes de la lignée. 


ien. que a magie rituel soit die er dangereuse, sa 

B puisance est indéniable. Par éonséquent Les sorciers dont 
I soif de pouvoir est grande cherchent à soumeure les 

Vents de Magic pour crécr lé nouveaux Fucs Les para 

qui suivent vous fourniront les règles permetant de les 

Sonceroi de es recherche et dé les ane 


Pour créer un nouveau rituel, le sorcier doit déjà défi 
en organisant ses objectifs et ses intentions. Ensuite, commence 
la recherche, Il s'agit d'un processus répétitif au cours duquel le 
mage réfléchit intensément, consulte ses sources occultes et 
accomplit de dangereuses expériences. Une fois que sa recherche 
donne des résultats satisfaisants et qu'il a préparé un projet de 
son rituel, il tente de le mener à bien. S'il réussit, le processus 
s'achève et fixe le profil du rituel. En cas d'éche 
s'il survit, peut renoncer où retourner à sa table de trav 
metre au point un nouveau projet et reténter d'ac 
le rituel, 


ir son Idéal 


Le MJ est étroitement impliqué dans le processus de création de 

puveau rituel, et comme pour tout ce qui touch je elle 
même, les décisions appliquées à cette opération tiennent plus 
de l'art que de la science. À tout moment, le MJ a tout à fait le 
droit d'indiquer qu'il faut plus ou moins de recherche, de donner 
les résultats de manière arbitraire sans recourir à des jets de des, 
d'exiger des ingrédients ou des conditions plus adaptés, etc 


En dernier lieu, gardez à l'esprit Le fait que les régles présentées 
ici permettent de créer des rituels occultes et non divins, 


Conditions de base 


Afin de tenter de créer un rituel, un personnage doit remplir 
toutes les conditions nécessaires pour pouvoir apprendre la 
magie (CE page Llde W/DR). De plus, il doit disposer du talent 

de maitrise de compétence 


en Langage mystique (magick). 


La nature des rituels 


Il est évident, même pour le dernier des apprentis, que les rituels 
ne sont pas des sorts ordinaires, Quand on crée un nouveau 
rituel. le joueur et le MJ doivent bien être conscients des carcté- 
ristiques qui distinguent les rituels des sorts habituels. Plus le: 
joueur adhere à ces principes, plus il sera facile au M] de donner 
son approbation lors du processus de recherche, car il doit 
refuser sans concession toute proposition de rituel qui a à leur 
encontre, 


Les rituels sont puissants: les capacités du moindre rituel 
dépassent de loin les limites de ce que peuvent accomplir les 
sorts de chaque domaine magique 


Les rituels sont absolus: tandis que les sorts confèrent 
fréquemment des bonus aux tests et que leur résultat ultime 
dépend bien souvent d'un jet de dé, les rituels ont des effets 
absolus, Si un rituel est accompli avec succès, son résultat est 
irrévocable. 


Les rituels modifient le monde: en plus d'être puissants, 
les rituels ont des conséquences qui peuvent changer des 
vies, des pays et des circonstances, pour le meilleur ou pour 
le pire. 


Les rituels sont complexes: accomplir un rituel est #1 
fois plus facile à dire qu'à fuire-le procédé implique une p 
fication à très long terme ainsi que d'épineux préparatifs 


ation de rituel se basent fréquemment si 
concept d'éléments «liés», L'idée est simple: on dit « 
élément de rituel (ingrédients, conditions ou conséquences 
Hé à l'effet du rituel quand ils ont en commun un élém 
conceptuel. Par exemple, 4 transfiguration bestiale de Te 
l'omnipotent (cf. page 169 de WJDR) a pour ingrédient, c 
autres, une tête fraîchement coupée de chaman homme-be 
Comme le rituel vise à transformer des humains en homm 
bêtes, il s'agit d'un élément lié. Remarquez que tous les élémers 
du rituel n'ont pas besoin d'être des éléments liés, Il « 2g 
simplement d'une condition assez fréquente. 


onsidéré comme lié, un élément de rituel 
entretenir un lien clair et évident avec son effet, et être sou: 
au jugement du M. Le rite du sang stérile, par exem 
(ef. page 167). a pour ingrédient un gobelet en argent d 
valeur de 100 co, I ne s'agit pas d'un élément lié, car il n'ex:s 
pas de lien entre le gobelet, l'argent ou la richesse d'un côté, c 
reproduction des humains de l'autre 


Considérations de 
recherches pour le MJ 


Quand il préside à la création de nouveaux rituels, le MI d: 
avant tout garder une chose à l'esprit: dans W/DR, le but « 
rituels est plus de susciter des aventures que’ de donner 
pouvoirs aux personnages, qu'ils soient vertueux ou souillés 
cette fin, vous devez Vous elforcer de valider les rituels 4 
peuvent mener à des histoires passionnantes et amener |e 
personnages à faire des efforts héroïques, même s'il semble à 
premier coup d'œil que ces rituels puissent déséquilibrer le 
d'une certaine façon. De même, vous devez directement ref 
les rituels qui ont peu d'espoir de susciter ou de contribuer à ur. 
histoire intéressante, et qui ne servent qu'à donner plus à 
pouvoirs aux personnages ou à leur permettre d'anéantir leur 
ennemis. 


Le processus répétitif de création de rituel vous donne l'occasi 

de réfléchir sur une longue période de temps afin de détermine 
si un nouveau rituel convient à votre campagne. Cela vo! 

permet de pécher par excès de magnanimité au début, car vou 
pouvez toujours freiner les effets d'un rituel en imposant un 
modification d'une de ses caractéristiques, En dernier ressor: 
vous pouvez également utiliser rétronctivement le résultat co: 
quence secrète de la Table 6-11 : résultats de recherche po: 
équilibrer les effets d'un rituel si vous pensez avoir commis un 
erreur 


EXD __. 


En tant que joueur, la première étape dans 
à définir votre objectif. Que séquences 

ait votre rituel dans le meilleur des mondes, et quel serait s0 
sion écrite de cet objectif est qualifiée d'Idéa 


Types tous les rituels eréés à l'aide de ces règles sont de type 
xeulte. 


Langage mystique: il s'agit généralement du magick, mais si 
vus parlez le démoniaque ou l'elfique mystique et disposez d'au 
moins un degré de maitrise de compétence dans l'un de ces 
angages, vous pouvez choisir l'un d'entre eux à là place. 


Description: ce qui se passe si on accomplit le rituel avec 
succés 


Conséquences: ce qui se passe si le rituel est raté 


Ingrédients: les éléments matériels qui doivent être rassemblés 
«4 utilisés pour accomplir le rituel. 


Conditions: les conditions relatives à l'horaire, au lieu, à la cible 
ou à tout autre élément 


Une fois ces caractéristiques recensées, arrêtez-vous. Donnez une 
copie de l'Idéal au MJ, Ensuite, chacun de vous écrit séparément 
21 secrètement ce qu'il estime que devraient légitimement être 
Le autres caractéristiques du rituel, en fonction de sa description, 
Le ses conséquences, de ses ingrédients et de ses conditions. Il 
agit H d'un jugement qui concerne à la fois l'aspect esthétique 
< l'équilibre du système de jeu. Remarquez que les consé- 
quences de recherche les plus graves se présenteront si les deux 
cstimations sont fort différentes l'une de l'autre, et il est donc 
dans votre intérêt de joueur de rester réaliste. Notez aussi que 
l'un des buts du MJ lors du processus de création de rituel est de 
urer que celui-ci servira les fins narratives de la campagne 
but ce que vous pourrez proposer dans le but de remplir cette 
ondition est susceptible de vous attirer ses bonnes grâces. Vous 
trouverez ci-dessous les caractéristiques de rituel que vous et le 
MI écrivez lors de la seconde phase de définition de l'idéal 


Magie: la valeur de Magie nécessaire pour accomplir le rituel 
Notez que vous ne pouvez pas inventer un rituel que vous ne 
pourriez pas accomplir Aussi, en tant que joueur, vous ne devez 
mais indiquer ici un nombre supérieur à votre valeur de À 


XP: le nombre de xp qui doivent être dépensés pour apprendre 
le rituel 


Difficulté: le nombre que doit égaler ou dépasser le jet d'incan- 
tation pour lancer le sort. 


Temps d'incantatio: 
de jours. 


sénéralement un nombre d'heures, voire 


Une fois que toutes ces caractéristiques ont été couchées sur le 
papier (mais avant que le MJ ne vous révèle ses propres estima- 
tions) vous devez passer un mois de temps de jeu à faire des 
recherches avant de pouvoir reprendre le processus. Pendant ce 
temps, vous rassemblez toute votre force et toute votre volonté, 
vous faites des recherches préliminaires et vous réunissez les 
matériaux dont vous aurez besoin. À la fin de cette période, vous 
“vez mis au point votre premier projet, qui est une version 
possible de votre rituel. Il est composé du type, du langage 
mystique, de la description, des conséquences, des ingrédients et 
des conditions que vous avez spécifiés, En ce qui concerne les 
autres caractéristiques, on prend la valeur estimée la plus haute 
{la vôtre ou celle du MJ) pour chacune d'entre elles. 


TABLE 6-9: 
DURÉE DE LA RECHERCHE 


Résultat Mois de recherche 
1-4 1 
5-6 2 
-8 3 
9 ä 
10 Danger! 


Danger: Quand vous obtenez ce résultat, votre recherche 
prend 1-5 (1410/2) mois, mais ce qui est plus navrant, c'est 
qu'un événement horrible se profile à l'horizon. Vous devez 
réussir un test d'intelligence Difficile (-20%) sous peine de 
subir un effet aléatoire tiré sur la Table 6-10: danger! 


TABLE 6-10: DANGER! 


Effet 


Folie :votre recherche révèle quelque chose que 
rer. Vous gagnez 1 point 
jode de 
recherche en pure perte et vous ne pouvez plus 
tenter de tester ce rituel sous cette forme. Si 
vous désirez continuer, vous devez commencer 
une autre tentative de recherche et de test 
depuis le début. 
Écho mineur du Chaos: faites un jet de dés sur 
la Table 7-2: échos mineurs du Chaos du 
livre de règles de W7DR (ou sur la Table 6-24: 
échos mineurs du Chaos avancés, plus loin), 
mais convertissez les durées qui sont exprimées 
en rounds où en minutes en heures, et celles qui 
sont exprimées en heures en jours. Vous pouvez 
cependant toujours tester cette tentative de 
recherche 

Écho majeur du Chaos: comme ci-dessus, mais 

avec la Table 7-3: échos majeurs du Chaos 

de W/DR ou la Table 6-25: échos majeurs du 

Chaos avancés de ce livre. 

8  Écho destructeur du Chaos: comme ci-dessus, 
mais avec la Table 7-7: échos destructeurs 
du Chaos de W/DR ou la Table 6-26: échos 
destructeurs du Chaos avancés de ce livre: 

plosion! Vous perdez tous vos points de 
Blessures et subissez un coup critique automa- 
tique. Lancez 1410 pour déterminer la valeur 
critique énérez une localisation et lancez 
14100 sur la Table 6-3: coups critiques de 
W7DR. Si vous survivez, Vous pouvez tester Cette 
tentative de recherche normalement. 

10 Mort:le M] décrit votre mort atroce, en fonction 

de la nature du rituel que vous tentiez de 

découvrir. À moins que vous n'ayez 1 point de 

Destin à dépenser, il est temps de créer un 

nouveau personnage. 


5-6 


Chapitre VI: Bibliothèque Magique AR 
— T8 


Le processus de recherche est répétitif, chaque période de 
recherche représentant une nouvelle tentative visant à employer 
les Vents de Magie de manière adaptée pour faire fonctionner le: 
rituel. Même si tenter de soumettre les Vents à un Idéal inflexible 
est totalement irréaliste, une série de périodes de recherche 
devrait permettre d'obtenir avec un peu de chance et de talent 
un projet de rituel final qui sera aussi proche que possible de 
celui que vous envisagiez à l'origine. Quand vous commencez 
une période de recherche, vous devez d'abord jeter les dés pour 

mps elle durera, Reportezvous à la 


S'il est nécessaire de déterminer à quel moment de Ia période de 
recherche se produit un événement dan) lancez 14100-le 
résultat est le pourcentage de La période qui s'est écoulé avant 
que les choses ne tournent mal, Une fois le temps alloué à la 
recherche écoulé, vous devez déterminer comment le rituel en 
devenir a changé en fonction de vos nouvelles découvertes 
Lancez les dés sur la Table 6-11: résultats de recherche. Les 
résultats sont appliqués aux caractéristiques de votre plus récent 
projet de rituel pour créer un nouveau projet qui se substitue à 
l'ancienne version. 


Les modificateurs suivants ne s'appliquent qu'à 4 prem 
tentative de recherche, quand vous modifiez le tout premier 
projet du rituel. 


-20 pour chaque point de différence entre l'estimation de 
la valeur de Magie du joueur et celle du MJ, si cette 
dernière était là plus élevée, et uniquement pour la 
première tentative 


pour chaque tranche de 100 xp de différence entre 
l'estimation du coût en xp du joueur et celle du M), si 
cette dernière était la plus élevée, et uniquement pour 
la premiére tentative 


pour chaque point de différence entre l'estimat 
la Difficulté du joueur et celle du MJ, si cette de 
était li plus élevée, et uniquement pour Hp 
tentative. 


re de différence entre l'estins 
mps d' ion du joueur ét celle du M]. s 
dernière était la plus élevée, et uniquement ÿ 
première tentative 


5 pour cha 


Les modificareurs su 
recherche. 


ts s'appliquent à toutes les tenta 


-10% si, pour le projet actuel, les conséquences d'un 
manqué sont (de l'avis du MJ) moins graves 
voir les effers du rituel s'appliquer au lanceur d 
plutôt qu'à sa cible. 

45% si les conséquences du projet actuel implid 
mort du lanceur de sorts 

43% 


pour chaq 
de votre ri 


ngrédient et conséquence liés aux < 


si vous disposez du second et dernier niveau den 
de compétence en Langage mystique (magick) 


+3% 


pur chacun des talents suivants que vous pose 
Chance, Harmonie aethyrique 


Magie noire, Sorbe 


pour chacune des compétences suivantes que 
possédez: Connaissances académiques (au € 
chacune donnant droit à un bonus de +1%) et Se 
la magie 


6-8 


9-15 


16-22 


31-36 
37-43 
4-46 


49-50 


Effet 


Impasse. Vous 
de la façon que vous espéri 
création depuis le début 
Conséquence secrète. Le M tire sur la Table 6-13: conséquences et applique les résultats à votre 
projet de rituel actuel. Toutefois, cette conséquence vous restera inconnue jusqu'à ce qu'elle soit 
modifiée ou éliminée lors de futures tentatives de recherche, ou jusqu'à ce que le rituel soit confirmé et 
que cetre conséquence se produise ultérieurement quand vous tenterez de l'accomplir 

Conséquence liée Vous découvrez qu'un rapport plus prononcé est nécessaire entre les effets de votre 
rituel et ses conséquences. Le MJ peut décider de changer la nature d'une conséquence afin qu'elle soit 
désormais un élément lié, d'intensifier le lien d'une conséquence déja liée, ou de vous demander de tirer 
Table 6-13: conséquences et d'assigner une nature liée à cette nouvelle conséquence. 
Nouvelle conséquence. Vous découvrez une nouvelle conséquence associée à votre projet actuel. Lancez 
les dés sur la Table 6-13: conséquences. 

Ingrédient lié. Vous découvrez qu'une adéquation plus prononcée est nécessaire entre les effets de votre 
rituel ex ses ingrédients. Le M] peut décider de changer la nature d'un ingrédient afin qu'il soit désormais 
un élément lié, d'intensifier le lien d'un ingrédient déjà lié, ou de vous demander de lancer les dés sur la 
Table 6-12: ingrédients et d'assigner une nature liée à ce nouvel ingrédient. 
Ingrédient précteux. Vowre recherche révèle qu'un ingrédient précieux e: 
progression. Le MJ peut décider si un ingrédient existant doit désormais être précieux, si un ingrédient 
déja précieux doit le devenir plus encore, ou si vous tirez sur la Table 6-12: ingrédients pour générer 
un nouvel ingrédient, qui doit être précieux. Un ingrédient précieux est un ingrédient qui vaut plus cher 
que ceux de son type en raison de sa composition, de sa rareté ou de sa qualité, La valeur de base requi 
est de 1410 x 50 co. Le MJ détermine ce qui rend l'objet précieux. Doit:l être composé d'argent? 
Fabriqué par un maitreartisan? Être issu de la collection d'un notable? Le M] se base pour cela sur la 
nature de l'objet, celle du rituel ou les deux. Si vous obtenez ce résultat plusieurs fois de suite lors de 
tentatives de recherche, vous pouvez vous contenter d'ajouter 1410 x 50 co à la valeur d'un ingrédient 
qui a déjà été rendu précieux. 

Nouvel ingrédient.Vous découvrez qu'un nouvel ingrédient est nécessaire à votre progression. Lancez 
les dés sur la Table 6-12: ingrédients, Votre rituel nécessite désormais un exemplaire ordinaire de 
l'ingrédient spécifié. 

Invocateurs supplémentaires. D'autres utilisateurs de magie sont requis pour accomplir le rituel. Le MJ 
détermine les caractéristiques spécifiques dont ils doivent disposer (comme une valeur de Magie 
minimale ou la connaissance d'une Science de la magie particulière) ainsi que leur nombre. 
Changement de langage mystique. Vous découvrez que le rituel doit être accompli en utilisant un 
langage mystique différent. C'est au MJ de décider s'il s'agit du démoniaque ou de l'elfique mystique (ou 
du magick, si votre projet le plus récent ne l'employait pas déja). Si vous ne connaissez pas ce nouveau 
langage, vous devez naturellement suspendre vos recherches jusqu'à ce que vous l'avez appris. Si vous 
obtenez ce résultat plusieurs fois au cours de périodes de recherche successives, vous pouvez revenir 
au langage employé à l'origine :la voie de la recherche magique est en effet longue et tortueuse. 

Deux résultats. Tirez deux fois sur cette table, en utilisant les mêmes modificateurs. 

Trois résultats. Tirez trois fois sur cette table, en utilisant les mêmes modificateurs. 

Magie supérieure. La valeur de Magie requise pour utiliser le rituel augmente de +1.Si elle était déjà de 
ï,ce résultat est sans effet. Si la valeur de Magic requise est désormais supérieure à la vôtre, vous devez 
suspendre vos recherches jusqu'à ce que vous ayez amené votre valeur de Magie au niveau nécessaire. 
Prolongation du temps d'incantation. Le temps d'incantation augmente de 1-5 (1410/2) heures. 
Difficulté augmentée. La difficulté augmente de +2. 

Augmentation des XP. Le nombre de xp requis pour apprendre le sort augmente de +100. 

Réduction du temps d'incantation. Le temps d'incantation est réduit de 1-5 (1d10/2) heures, pour un 
minimum de 1 heure. 

Réduction des XP Le nombre de xp requis pour apprendre le sort est réduit de 
soit déjà égal à 100, auquel cas ce résultat est sans effet. 

Réduction de difficulté. La difficulté est réduite de — 

Magie inférieure, C'est une agréable surprise : la valeur de Magie requise pour accomplir le rituel est 
réduite de -1.Si elle était déjà égale à 1, ce résultat est sans effet 

Beau travail. Vous ne découvrez aucune modification nécessaire pour les caractéristiques actuelles de 
votre projet 


impasse en matière de théorie de la magie: le rituel ne peut pas être créé 
Si vous désirez continuer, vous devez reprendre tout le processus de 


100, à moins qu'il ne 


en 


Lancez 14100 pour générer un ingrédient.Si plusieurs possibilités sont indiquées. le joueur jette: 


TABLE 6-12: INGRÉDIENTS 


s dés et € 


parmi les résultats. Le MJ définit également les caractères spécifiques des résultats obtenus sur la table de complications. 


Résultat 


01-03 
oi 
05 


20 


36-37 


Ingrédient 


41-43 


44-45 
46-47 


Un morceau de malepierre 

Un couteau ou une dague 

Un gantelet, un gant ou quelque autre objet 
porté sur la main 

Une rondache, un bouclier où quelque autre 
objet de protection 49 
Une flèche, un carreau d'arbalète, une balle, 
une bille de fronde ou quelque autre projectile 
Le pelage, la fourrure, la peau ou les poils d'un 
animal particulier. 

Un organe particulier issu d'un animal spécifique 52 
Une bouteille ou un füt de vin, d'alcool fort ou de 
quelque autre breuvage si 
Un morceau de parchemin 

Un morceau de corde, de ficelle ou de boyau 
Une paire de dés 

Une lentille, un monocle, un bandeau pour l'œil, 
un œil artificiel, une paire de bésicles ou quelque 
autre objet semblable 

Une mesure de parfum, d'eau de toilette, 
d'encens ou de quelque autre substance 
parfumée 

Un sifflet 

Un livre, probablement spécifique, ou doté de 
caractéristiques pré 
Un type d'instrument de musique spécifique 
Une balance 

Un outil spécifique (ciseau, houe, pioche de 
mineur, etc.) 
Un ensemble d'outils associés à un métier 


48 


56-59 


61-63 


64-65 
66-80 


cordonnier, fabricant d'armures. etc.) 

Une couronne, un bandeau, un anneau sigillaire, 
un marteau de juge ou quelque accessoire de 
pouvoir et/ou de royauté 

Un bijou d'un type particulier (un anneau, un 
pendentif, etc), qui a peutêtre été pos 
porté par une personne ou un type de personne 
spécifique 

Une ceinture, une sangle, un cordon ou autre 
accessoire semblable 

Un bandeau pour l'œil ou un œil artificiel 

Un ensemble de sous-vêtements 


édé où 


91-96 


97-00 


Une mesure d'eau issue d’un endroit où d'un 
wype d'endroit spécifique 

Une mesure d'huile 

Une cuvette, un pot, une bouilloire, une coupe 
une tasse, une poêle ou tout autre récipient 
Un miroir, un bassin d'eau ou quelque autre 
substance ou objet réfléchissant 

Une baguette de sourcier un paquet de c: 
diseuse de bonne aventure ou tout autre attrail 
lié à la superstition 

Une bougie, une lampe, une lanterne ou quelque 
autre source de lumière 

Une clef 

Un ensemble de menottes ou de chaînes 

Un gâteau, une tranche de pain ou quelque autre 
type de pâtisserie spécifique, qui peutêtre 

sinée d'une manière particulière ou par un 
individu ou un type d'individu précis 
Une mesure de poivre, de sauge, de sel ou d'un 
autre condiment 

Une améthyste, un rubis, un onyx ou quelque 
autre pierre précieuse spécifique 

Une dent, une défense ou un autre objet similai: 
Une partie du corps précise d'un humain, d'un 
nain, d'un elfe ou d'un halfling, 

Les entrailles d'un type d'animal précis 

Lancez à nouveau les dés sur cette table, puis sur 
la Table 6-15: complications des 
ingrédients. Appliquez cette complication à 
l'objet que vous aurez géné 
nouveau ce résulta 
et à accumuler les complications. 

Lancez deux fois les dés, et le MJ déterminera 
comment les deux ingrédients doivent être 
combinés en un seul. Par exemple, un parchemin 
et une flèche indiquent naturellement que le 
rituel nécessite un parchemin transpercé par le 
tait, tandis qu'une clef et un estomac de halflina: 
semblent indiquer que là pauvre créature devra 
avaler la clef, ete. 

C'est au joueur de choisir l'ingrédient, qu'il 
apparaisse sur € 
C'est au MJ de choisir l'ingrédient, qu'il 
apparaisse sur cette table où soit inventé. 


es de 


vous obtenez à 


ontinuez à rel les dés 


nci 


te table ou soit inventé, 


est au M] de chois= 


TABLE 6-13: 
CONSÉQUENCES 


Résultat Conséquence 


01-30 Effet inverse. Si votre rituel est nocif, 

la conséquence est la suivante : c'est vous qui en 
subissez les effets et non la cible prévue. Si les 
effets du rituel sont généralement bénéfiques, 

c'est l'inverse de l'effet escompté qui s'applique, 
Conséquence liée. Si votre rituel est nocif, 

la conséquence est la suivante : c'est un lieu ou 
un individu qui vous est lié qui se trouve affecté 
au lieu de la cible prévue. Si les effets du rituel 
sont généralement bénéfiques, l'inverse de l'effet 
escompté s'applique à un lieu ou un indi 
vous est lié (voir Éléments liés. page 168). 
Conséquence de perception. La conséquence est 
la suivante : des individus puissants et dangereux 
qui voient d'un très mauvais œil le concept de ce 
rituel sont au courant que vous avez tenté de 
l'accomy Selon le bon vouloir du MJ, ce: 
individus peuvent être les chefs de votre ordre, 
de puissants prêtres d'un dieu opposé aux 
desseins du rituel ou de puissantes entités du Chaos, 
Affliction. La conséquence est la suivante : 
le lanceur du sort gagne 1 point de Fol 
Traumatisme. La conséquence est la suivante : le 
lanceur du sort gagne 1-5 (1d10/2) noints de Folie. 
Démence. la conséquence est la suivante : le 
lanceur du sort gagne une folie précise. Cette 
folie est choisie sur-le-champ et s'applique à 
toutes les tentatives pour effectuer le rituel. 
Incursion du Chaos. La conséquence est la 
suivante : une entité du Chaos est libéréc dans 
le monde. 

Mort. La conséquence est la suivante:le lanceur 
de sorts meurt, probablement d'une manière 
particulièrement atroce pour lui et ceux qui se 


01-15 


16-30 


31-60 


61-80 


61-65 


*6-70 


81-00 


s1-90 


1-00 


1 
trouvent dans les parages. > 
3 
Les conséquences nécessitent presque toujours une inter. à 
rétation de la part du M} Ce choix doit être inscrit dans les 
uractéristiques permanentes du rituel plutôt que d'être #$ 


réinterprété à chaque fois qu'on lance le rituel Par exemple, 
rmaginons qu'un joueur tente de créer un rituel qui 6 
«mette à une feñteresse de s'envoler Les efeis du rituel 


nt bénéfiques, mais si le joueur obtient Le résultat Effet 
verse, il est difficile d'imaginer ce que peut être «l'inverse a 
de l'effet escompté», l'inverse de «voler», «ne pas voler: ne 
vprésente pas vralment tn bandicaj pour une forteresse 8 


2 Mj peut décider que l'effet inverse de ce rituel, c'est que 

Jorteresse en question vole en éclats. Ce sera la consé. < 
quence permanente du rituel: on n'indique donc pas «effet 2 
nverses, mais «la forteresse vole en éclats». 


TABLE 6-: TENTATIVES 
DE RÉALISATION DU RITUEL 


Résultat Effet du rituel 


Conséquences.Nous subissez les conséquences 
du projet de rituel actuel. Vous pouvez 
abandonner ou faire une nouvelle tentative 

de recherche. Vous subissez un malus de 
-5% au prochain jet de dés effectué sur la 
Table 6-11: résultats de recherche. 
Fiasco.Le rituel ne fonctionne pas, 
mais au moins vous êtes sur la bonne piste. 

Les ingrédients sont détruits. Vous pouvez 
abandonner ou faire une nouvelle tentative 
de recherche. Vous bénéficiez d'un bonus 
de +10% au prochain jet de dés sur la 
Table 6-11: résultats de recherche. 

Échec. Le rituel est sans effet et les ingrédients ne 
sont même pas u 
où faire une nouvelle tentative de recherche. 
Près du but. Les ingrédients sont utili 
et certains effets, modifiés et incomplets 
Cdéterminés par le MJ), se prodi ien que 
vous soyez forcé de retourner à vos recherches, 

vous vous approchez du but er vous bénéficiez. 

d'un bonus de +30% au prochain jer de dés sur la 

Table 6-11: résultats de recherche. 

Succès! Le rituel se produit exactement comme 
prévu.Appliquez les effets que vous avez 
annoncés et réjouissez-vous, car vos recherches 
sont terminées! 


TABLE 6-15: COMPLICATIONS 


DES INGRÉDIENTS 


Résultat L'ingrédient doit. 


comporter un défaut inhérent. 
être brisé. 
être béni par un prêtre d'un dieu précis (dont 
le domaine est probablement lié à l'effet du sort). 
=. être fait d'une substance précise (comme un 
type de bois, de pierre ou de métal). 

contenir ou être composé de quelque chose 
d'horrible ou de dégoütant (des excréments, 
de la Chair humaine, etc). 
…être fabriqué par un individu doté d'une 
excentricité très particulière. 
tre utilisé en quantité tellement abondante 
que cela représente un gros handicap. 
Lancez deux fois le dé et appliquez les deux 
résultats. 
C'est au MJ de choisir la complication, qu'elle 
apparaisse sur cette table ou soit inventée. 


Tentative de 
réalisation du rituel 


À la fin de chaque période de recherch 
le projet de rituel dernièrement modifié, Vous devez rassembler 
tous les ingrédients requis remplir les conditions nécessaire: 
Vous accomplissez le rituel comme sil s'agissait d'un rituel 
ordinaire. 


vous tentez d'accomplir 


Si votre t 
surmonté. 
conséque: 
un rituel 


ntative se solde par un échec (c'estä-dire si vous r 

pas la difficulté du projet actuel), vous subissez les 
es du rituel. De plus, vous n'avez pas réussi à obtenir 
nalisé et stable, et vous devez abandonner ou faire une 
nouvelle tentative de recherche. En revanche, si vous réussisse, 
lancez les dés sur la Table 6-14: tentatives de réalisation du 
rituel pour voir ce qui se produ 


Coucher le rituel 
sur le papier 


Une fois que vous avez obtenu le résultat Succès/ sur la Table 
6-14: tentatives de réalisation du rituel. le processus de 
recherche est terminé. à l'exception d'une étape coucher sur le 
papier tous les détails du rituel dans leur forme finale, le tout dans 
in volumineux grimoire, Cela vous prend environ une semaine, 
et vous, en tant que joueur, devez vous assurer de bien noter les 
téristiques finales de votre rituel ainsi que les particularités 
du livre que vous créez. Le rituel peut désormais être appris et 
accompli par quiconque Hit votre œuvre ou une de ses copies 
Notez qu'en créant,en recherchant et en consignant un rituel par 
écrit, vous l'apprenez sans avoir besoin de dépenser les xp 
normalement requis: c'est un petit avantage en échange des 
nombreux dangers que Vous avez encourus. 


LES PÉRILS. 
DU SORCIER ITINÉRANT 


Les diverses étapes de la création de rituel sont généraleme 
entreprises dans un laboratoire. Cependant, la plupart des # 
sorciers passent beaucoup de temps sur les routes, à voyager d'u 
endroit à un autre. Un Idéal peut être mis au point sans mal 
quand on voyage, mais cela prend un mois de plus, Un rituel cre 
avec succès peut également être consigné par écrit sur la rou 
sans le moindre malus, bien que cel requière environ ur 
semaine supplémentaire. 


es dé rechérehe sont un peu plus délicates. Un sorcic 
qui se trouve sur les routes pendant une partie de Ha durée « 
recherche doit ajouter +2 au résultat du dé quand il le lance su 
l Table 6-9: durée de la recherche pour cette tentative « 

c. De plus, le MJ doit garder à l'esprit le fait que le sorcie 
n voyage. Par exemple, si le joueur obtient «Explosion! » si 
la Table 6-10: danger ! le MJ doit déterminer si les compag 
du sorcier sont blessés par l'explosion 


Quant aux tentatives de réalisation du rituel, elles doivent € 
<ffcctuées normalement, que le personnage voyage ou non: n 

a aucun avantage ni inconvénient, Les ingrédients doiver 

toujours être msemblés, les conditions remplies et lé temps 
d'incantation doit être respecté. 


RÈGLE OPTIONNELLE: 
LES EMPREINTES OCCULTES 


jen que les sorciers se livrent à un entrainement draconien 

pour maitriser la magie et faire appel aux Vents de Magie en 

toute sécurité, l'utilisation d'un Vent particulier laisse son 
empreinte sur tout lanceur de sorts à long terme. Les plus érudits 
des membres des Collèges portent ces marques, qu'elles se 
manifestent sous forme d’un changement de personnalité ou de 
modifications physiques, comme des décolorations de la peau ou 
des handicaps. Ces effets secondaires de l'utilisation des sorts 
sont qualifiés d'empreintes occultes, 


Vous pouvez étendre la Malédiction de Tzeentch afin qu'elle inclue 
des effets supplémentaires s'appliquant aux sorciers de chacun des 
Collèges. Dés qu'un jet d'incantation produit des doubles, des 
triples ou des quadruples, le sorcier effectue un jet de dés sur une: 
table d'échos du Chaos. De plus, i y a 10% de chances que le Vent 
laisse une empreinte occulte sur le lanceur de sorts.Si tel est le cas, 
Le sorcier doit effectuer un test de Force Mentale, La difficulté du 
test dépend de la gravité de l'écho. Pour un écho mineur du Chaos, 
Le test est de difficulté Moyenne (+0%), mais pour un écho majeur, 
le test est Assez difficile (10%), tandis qu'il sera Difficile (-20%) 
pour un écho destructeur Sie sorcier rate son test, différents effets 
peuvent s'appliquer sclon le Vent de Magie utilisé, comme indiqué 
Sur les tables respectives des Vents. Si vous obtenez plusieurs fois 
la même empreinte occulte, relancez les dés, Dans le cas de 
sorciers utilisant la magie noire, servezvous des règles ordinaires 
des effets secondaires (cf page 159 de 1F/DR). 
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TABLE 6-16: TABLE 6-17: 
EMPREINTES OCCULTES DES EMPREINTES OCCULTES DES 
SORCIERS D'AMBRE SORCIERS D'AMÉTHYSTE 


14100 Résultat 14100 Résultat 

0-10 Distant. On vous trouve très détaché émotion- 01-10 Pâleur. Vous avez un teint cireux. une peau 
nellement et quelque peu malpoli. Vous subissez un blafarde er des yeux presque jaunes. 
malus de -5% en Sociabilité. Modifiez votre profil 11-20 Peau moite. Votre peau est froide. Quand vous. 


dormez, on pourrait vous croire mort. 
30 Regard éteint. Vous avez les yeux d'un cadavre. 


11-20 Agité. Vous ne tenez pas en place bien longtemps 21 


‘et avez toujours besoin de bouger Le phénomène 31-40 Puanteur de cimetière, À vous sentir, on croirait 
empire dans les espaces clos, que vous sortez d'une tombe. Vous subissez un. 
21-30 Sale. Pour une raison mystérieuse, vous semblez malus de -5% en Dressage, Emprise sur les animaux 
attirer la saleté et ne pouvez jamais être totalement ‘et Soins des animaux. 
propre. 41-50 Aura de mort. Toutes les plantes flétrissent dans 
31-40. Velu. Des poils épais poussent sur tout Votre COrps. un rayon de 4 mètres (2 cases) autour de vous. Ce 
Si vous les rasez, is repoussent rapidement. phénomène s'étend aux éléments d'équipement 
41-50. Bestial. Vos ongles s'épaississent et s'allongent, qui sont obtenus à partir de plantes, ce qui réduit 
tandis que vos dents deviennent pointues. Vous d'un cran leur qualité jusqu'à un minimum 
avez une apparence sauvage qui rend les autres mal de médiocre). 


Vous subissez un malus de -5% aux 
que vous effectuez lors d' 
avec des humains qui ne sont pas utilisateurs 


51-60 Visage squelettique. Votre peau semble tendue à 
même votre crâne. Vous subissez un malus de -5% 
ax tests dé Sociabilité. 


de magic 61-70 Silhouette squelettique. Vos muscles se desséchent 

51-60 Aura sauvage. Les animaux domestiques ont et vous subissez un malus de -5% en Force ou en 
tendance à s'énerver, voire à devenir violents, Endurance (au choix du MP. Modifiez votre profl 
en votre présence. Tous les tests de Soins des en conséquence. 
animaux et de Dressage effectués par autrui voient 71-80 Voix des morts. Votre voix mue jusqu'à n'être 
leur difficulté augmenter d'un cran tant que vous plus qu'un chuchotement dérangeant. Vous 
êtes dans un rayon de 12 mètres (6 cases) subissez un malus de -5% aux tests de Dressage 

61-70 Muse. Vous exsudez une puissante odeur de muse et de Sociabilité. 
qui repousse la plupart des gens. Vous subissez un 81-90 Hanté. Vous entendez les voix des morts et êtes 
malus dh x tests de Sochbilité quand vous victime d'appartions partout où vous allez, ce qui 
vo avec des nobles, des prêtres et vous distrait. Vous subissez un malus de -10% aux: 
d'autres membres de la haute société. tests de Perception. 

71-80. Brutal. Vous manquez de subulité et de grâce, 91-100 Empreinte de Shyésb. La rune de Shyish appart 
et subissez un malus de -3% en Intelligence où en quelque part sur votre corps (au choix du MJ) Vous 
Sociabilité (au choix du MJ). Modifiez votre profil bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 
‘en conséquence. Focalisation quand vous lancez des sorts du 

81-00 Petits amis. Vous attirez de petits animaux domaine de la Mort 

offensifs comme les écureuils,les souris, les petits 
oiseaux, etc. Ils semblent toujours apparaitre au TABLE 6-18: 


mauvais moment et laissent des fientes dans la 
nourriture et les Doisons Par conséquent lors des EMPREINTES OCCULTES DES 
situations sociales qui ne souffrent pas la présence SORCIERS CÉLESTES 
de telles créatures, vous subissez un malus de 
=5% aux tests de Sochbilité. 
91-100 Empreinte de Ghur. La rune de Gbur apparaît 
quelque part sur votre corps (au choix du MP.Vous 01-10 Zéphyr. Une légère brise tourbillonne en permanence 


14100 Résultat 


bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de autour de vous, fiisant voltiger les papiers er la 
Focalisation quand vous lancez des sorts du poussière, et produisant d'autres effets mineurs du 
domaine de là Bête. même acabi 


11-20 Léger comme une plume. 
l'emprise que la gravité a sur vous. Le poids de 
votre corps diminue de 10%, mais votre apparence 
reste la même. 

21-30 Cheveux blancs. Vos cheveux deviennent blancs 
comme neige. Si vous tentez d'appliquer une 
teinture, elle ne tient pas. 


41-50 


51-60 


61-70 


71-80 


81-90 


91-100 
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Yeux bleus. Vos yeux changent de couleur pour 
prendre une surprenante teinte bleue. Dans les 
lieux peu éclairés, ils luisent faiblement. Vous 
subissez un malus de -5% aux tests de Sociabilité 
effectués quand vous vous entretenez avec des 
individus qui n'utilisent pas la magie. 

Visions troublantes. Vous voyez fréquemment 
des événements sinistres, sans liens les uns avec les 
autres, et qui n'ont aucun sens pour vous. Ces 
visions nuisent à votre concentration et vous 
subissez un malus de -5% aux tests de Perception. 
Inodore. Votre odeur naturelle est remplacée par 
celle de l'air frais. Les fluides fétides, les potions 
pestilentielles et autres sources de puanteur 
perdent graduellement leur odeur au contact de 
votre personne, S'il s'agit d'un avantage après avoir 
traversé une rue crasseuse, par exemple, cela rend 
les gens et les animaux nerveux en votre présence. 
Vous subissez un malus de -5% en Sociabilité dans 
vos rapports avec les gens, et il passe à 10% avec 
les animaux Toutes les tentatives destinées à vous 
pister à l'odeur sont Diffciles (-20%). 

Visions alarmantes. Dès que vous subissez les 
effets de là Malédiction de Tzæentch, vous devez 
réussir un test de Force Mentale Assez difficile 
€-10%) pour contrôler les flashs de précognition 
qui accompagnent votre échec magique, En cas 
d'échec, vous êtes assommé pendant 1 round 
Aura de tranquillité, Vous émettez une aura 
étrange mais paisible qui à un effet apaisant sur 
autrui. Tous les personnages situés dans un rayon 
de 4 mètres (2 cases) subissent un malus de 

-5% aux tests de Capacité de Combat 

et de Capacité de Tir. 

Fasciné par les étoiles. Vous êtes agité quand 
vous ne pouvez pas scruter les étoiles. La difficulté 
de tous les tests impliquant des Connaissances 
académiques ou là Force Mentale augmente d'un 
cran pour chaque nuit où vous ne pouvez observer 
le ciel pendant au moins une demi-heure. Tous les 
malus cumulés disparaissent dès que vous êtes 
capables d'étudier à nouveau les cieux. 
Empreinte d'Azyr. La rune d'Azyr appa 
quelque part sur Votre corps (au choix du MJ).Vous 
bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 
Focalisation quand vous lancez des sorts du 
domaine des Cieux 


TABLE 6-19: 


EMPREINTES OCCULTES DES 


14100 


01-10 


SORCIERS DORÉS 
Résultat 


Larmes de vif-argent. Vos larmes et votre sueur 
prennent l'aspect du mercure. À tout autre égard, 
elles restent des larmes et de la sueur normales. 
Langue de plomb. Votre voix prend une tonalité 
rude, semblable à deux morceaux dé métal qui 


PP 


s'entrechoquent. Quand vous chantez, on dirait que 
quelqu'un a fuit tomber un gong. 

21-30 Peau dorée. Votre peau s'épaissit, avec un légs 
reflet doré. 

31-40 Membres raides. Vos membres se raidissent. ce 
qui vous handicape dans vos déplacements. Vos 
subissez un malus de -5% en Agilité. Modif 
profil en conséquence. 

11-50 Conducteur de magie. Vous attirez l'énergie 
magique.Tous les personnages situés dans un ravoe 
de À mètres (2 cases) subissent un malus de - 10 
aux tests de Force Mentale effectués pour résister 
aux sorts. 

51-60 Aura magnétique, Vous dégagez une étrange aus 
qui attire le métal contre votre peau, Les enne: 
qui tentent de vous frapper ont un bonus de +5 
aux tests de Capacité de Combat et de Capacite de 
Tir, mais quiconque se trouve dans un rayon de 
4 mètres (2 cases) et essaie de frapper quelqu'un 
d'autre que vous subit un malus de -5% aux tests. 
de Capacité de Combat et de Capacité de Tir 

61-70 Mécanique. Quand vous êtes face à un animal 
il vous considère comme un objet et non comme 
une créature vivante. Les animaux ne vous 
attaquent que si vous les agressez en premier 

71-80 Peau en or, Votre peau se durcit et devient une 
épaisse carapace. Vous subissez un malus de -201 
en Agilité et un malus de -2 en Mouvement, ma 
vous gagnez 1 point d'Armure sur toutes les 
localisations. Ces points s'ajoutent à toute autre 
forme d'armure, sauf aux armures en cuir et en cu 
clouté (Cf page 17 de l'Arsenal du Vieux Monde 
Modifiez votre profil en conséquence. 

81-90 Lent. Vous avez du mal à vous déplacer Vous 
subissez un malus de -2 en Mouvement 
Modifiez votre profil en conséquence. 

91-100 Empreinte de Chamon. La rune de Chamon 
apparait quelque part sur votre corps (au choix de 
MD). Vous bénéficiez d'un bonus de +10% aux tesss 
de Focalisation quand vous lancez des sorts du 
domaine du Métal 


TABLE 6-20: 
EMPREINTES OCCULTES DES 
SORCIERS FLAMBOYANTS 


14100 Résultat 


01-10 Irritable. Vous avez un sale caractère et perdez 
votre sang-froid à la moindre occasion, 

11-20 Hyperactif. Vous ne pouvez pas rester immobile 
Vous n'arrêtez pas de gigoter. 

21-30 Roux, Vos cheveux et vos sourcils deviennent d'un 
roux flamboyant. 

31-40 Tatouages faciaux. D'étranges marques 
semblables à des tatouages apparaissent sur votre 
visage. Vous subissez un malus de -10% aux tests de 
Sociabilité quand vous vous entretenez avec des 
individus qui ne sont pas utilisateurs de magie. 


41-50 Yeux flamboyants. Vos yeux brülent 
littéralement d'énergie. Les animaux sont nerveux 
quand vous êtes dans les parages. Vous subissez un 
malus de -5% aux tests de Dressage, Emprise sur les 
animaux et Soins des animaux. 

Peau brûlante. Votre peau semble toujours 
fiévreuse et vous avez un teint rouge 

en permanence. 

Vulnérable au froid. Vous êtes mal à l'aise quand 
il fait froid, subissant un malus de -5% aux tests de 
Capacité de Combat et de Capacité de Tir quand 
vous êtes exposé à un climat froid. 

Aura de soufre. Vous empestez le soufre. Tous les 
personnages situés dans un rayon de 4 mètres 

2 cases) subissent un malus de -10% aux tests de 
Perception faisant appel à l'odorat 

Enragé, Vous êtes instable, plus encore que les 
autres membres de l'Ordre Flamboyant, Vous 
gagnez 1 point de Folie et subissez un malus de 
-5% en Socibilité, Modifiez votre profil 

en conséquenc 

Empreinte d'Agshy. La rune d'Agshy apparaît 
quelque part sur votre corps (au choix du MJ).Vous 
bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 
Focalisation quand vous lancez des 

sorts du domaine du Feu. 


TABLE 6-21: 
EMPREINTES OCCULTES DES 
SORCIERS LUMINEUX 


Résultat 


51-60 


61-70 


71-80 


81-90 


91-100 


14100 
01-10 Chorale. Votre voix est imprégnée des 
harmonieuses vibrations de Hysb. Quand vous 
tez. On dirait que d'innombrables autres voix 
nent à la vôtre. 


«vu chez ceux qui vous 
entourent. Vous ne contrôlez nullement ce 
phénomène, qui tend à distraire les individus qui 
ne pratiquent pas la magie quand ils 
s'entretiennent avec vous. 

Pâle. Votre peau pâlit tellement qu'elle en est 
presque translucide. 
Yeux étranges. Vos yeux changent de couleur et 
deviennent d'un blanc liteux où semblent avoir 
des reflets dorés. Cela repousse la plupart des gens, 
et vous subissez un malus dé =5% aux tests de 
Sociabilité quand vous vous entretenez avec des 
individus qui ne pratiquent pas la magie Pire 
encore: un changement aussi évident peut vous. 
füre passer pour un mutant. 

Arrogant. Votre vaste savoir (ou plutôt la haute 
opinion que vous avez de votre culture) vous fait 
passer pour un individu arrogant et prétentieux 
Vous subissez un malus de -5% en Soc 
Modifiez votre fiche en conséquence. 
Paranoïaque. Étant donné votre sagacité, vous 
comprenez d'autant mieux li nature des Royaumes 


21-40 


310 


41-50 


51-60 


61-70 


71-80 


81-90 


91-100 


du Chaos, ce qui vous rend suspicieux à l'égard de 
tous ceux qui vous entourent. Vous subissez un 
malus de =5% aux tests de Peu 
Vulnérabilité aux ténèbres. Dans les zones peu 
éclairées, vous subissez un malus de =10% aux tests 
de Focalisation. 

Aura de lumière. Vous dégagez une énergie 
rayonnante qui fait briller plus vivement que la 
normale toutes les autres sources de lumière. Toute 
source de lumière située dans un rayon de 4 mètres 
€ cases) émet une lumière d'une intensité 
supérieure d'un cran à la normale. Par exemple, 
une bougie éclaire comme une torche (Cf. page 117 
de WJDR) Toutefois, dans une telle lumière, tous les 
personnages subissent un malus de 20% aux tests 
de Dissimulation. 

Luminescent. Vous émettez en permanence une 
faible lueur, ce qui vous empêche presque 
totalement de vous déplacer discrètement. Vous 
subissez un malus de 20% aux tests de 
Dissimulation. Toutefois, vous dégagez une lueur 
semblable à celle d'une torche (cf page 117 

de W/DR). 

Empreinte de Hysb. La rune de Hysh apparaît 
quelque part sur Votre corps (au choix du M}. Vous 
bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 
Focalisation quand vous lancez des sorts du 
domaine de là Lumière. 


TABLE 6-22: 


EMPREINTES OCCULTES DES 


14100 


01-10 


11-20 


21-30 


31-40 


11-50 


SORCIERS DE JADE 
Résultat 


Excroissance végétale, Des végétaux 
commencent à pousser sur un endroit précis de 
votre corps, Ces excroissances n'ont aucun effet 
particulier (moisissures sous les ongles, lierre dans 
les cheveux, etc.), mais elles sont pour le moins 
étranges. Vous pouvez les retirer, mais elles 
repoussent dès le lendemain. 

Pieds nus, Vous ne supportez pas les chaussures 
et quand vous êtes obligé d'en porter, vous subisse: 
un malus de -5% aux tests d'Agilité. 

Croissance accélérée des cheveux et des 
ongles. Vos cheveux et vos ongles poussent à une 
vitesse presque alarmante. Vous devez passer un 
peu de temps à les couper chaque jour. 

Peau verte. Votre peau change de couleur et 
prend une teinte verdätre. C'est une caractéristique 
repoussante pour la plupart des gens, et vous 
subissez un malus de -5% aux tests de Sociabilité 
ffectués quand vous vous entrerenez avec des 
individus qui ne pratiquent pas la magie. Pire 
encore : un changement aussi évident peut vous 
üre passer pour un mutant, 

Vulnérabilité au feu. La valeur de dégâts du feu 
augmente de +1 contre vous. 


71-80 


81-90 


91-100 


Constitution robuste. Vous gagnez le talent 
Résistance aux maladies 


Révulsion à l'égard du métal. Vous ne supportez 
pas de toucher un objet en métal, quel qu'il soit. 


Quand vous y êtes contraint, vous devez réussir un 
test de Force Mentale Assez difficile (-10%) sous 
peine de subir un malus cumulatif de -1 en À 
pour les 24 heures qui suivent. Vous n'avez pas 
besoin d'effectuer ce test si vous êtes touché par 
une armé en métal durant un combat. 

Aura de croissance, Vous dégagez une aura de 
croissance et de santé, ramenant la vie et les 
couleurs aux plantes quand vous passez dans un 
rayon de mètres (2 cases) d'elles, Dans la nature, 
chacune de ces cases ralentit le déplacement 

(cf. Tables 6-8 et 6-9 de W/DR), bien que vous ne 
soyez pas affecté. 

Harmonie avec les saisons. Vous êtes 
physiquement affecté par le cycle des saisons, En 
hiver, vous subissez un malus de -2 en Blessures et 
un malus de -1 en Mouvement. En automne, vous 
subissez un malus de -1 en Blessures. Au 
printemps, vous bénéficiez d'un bonus de +1 en 
Blessures, et pendant l'été vous bénéficiez d'un 
bonus de +2 en Blessures et d'un bonus de +1 

en Mouvement. 

Empreinte de Ghyran. La rune de Ghyran 
apparaît quelque part sur votre corps (au choix du 
MD. Vous bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests 
de Focalisation quand vous lancez des sorts du 
domaine de la Vic. 


TABLE 6-23: 


EMPREINTES OCCULTES DES 


14100 


01-10 


SORCIERS D'OMBRE 


Résultat 


Vacillement. On di que la lumière est mal à 
l'aise en votre présence. Les bougies vacillent, les 
lanternes s'assombrissent et le feu se met à brûler 
en sourdine quand vous êtes dans les parages. 


11-20 


21-30 


31-40 


41-50 


51-60 


61-70 


71-80 


81-90 


91-100 


Trompeur, Vous vous drapez dans le mystère 
les mensonges, ce qui vous fait paraître peu die 
de confiance. Vous subissez un malus de -5% 
Sociabilité, Modifiez votre profil en conséquenc 
Manteau de brume. Le brouillard, la brume ei 


autres vapeurs semblent attirés vers vous, Cela v 
confère un bonus de +5% aux tests d'Intimidatio 


effectués dans des nappes de brouillards ou ai 
conditions similaires, mais vous empestez 
également la fumée en permanence. 

Aspect d'Ulgu. Votre silhouette devient fine et 
maigre tandis que vos cheveux tournent au gris 
Anonyme. Les gens ne se souviennent pas de 
votre visage, Les personnages qui vous ont 
rencontré doivent réussir un test d'Intelligence 
pour se souvenir qui vous êtes. 
Regard troublant. Vos yeux deviennent gris 
des ombres surnaturelles semblent y tourbillone 
Vous bénéficiez d'un bonus de +5% aux tests 
d'intimidation. 

Intangible. Votre corps perd de sa substance Vs 
bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 


Dissimulation, mais vous subissez un malus de 
-5% en Endurance. Modifiez votre prof 

en conséquence. 

Ombre dénaturée. Votre ombre ne sait pas se 

tenir et elle se meut souvent à sa guise. 

Ses déplacements irrationnels mettent les autres 

mal à l'aise et vous imposent un malus de 10°. 2x 
tests de Soclabilité quand vous vous entrétenez 

avec des individus qui ne pratiquent pas la mage 

Pire encore, il faudra convaincre les paysans 
superstitieux que vous n'êtes pas un démon. 
Ténébreux. Votre corps semble attirer les ombre 

qui l'enveloppent comme un suaire. Vous 

bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests 

de Dissimulation, 

Empreinte d'Ulgu. La rune d'Ulgu apparait 
quelque part sur votre corps (au choix du M}) 

Vous bénéficiez d'un bonus de +10% aux tests de 
Focalisation quand vous lancez des sorts du 

domaine des Ombres. 


D 


VERSION AVANCÉE 


ans WJDR, les campagnes qui impliquent énormément de magie et de sorts voient de fréquentes manifestations de la 
Malédiction de Tzeentch. Gette section détaille les calamités et les déconfitures possibles, et remplace les Tables 7-2, 7-3 €t 7-4 
du livre de règles, Les nouvelles wbles s’utilisent de la même façon que les anciennes, dès qu'un lanceur de sorts vec 


obtient un double, un triple où un quadruple à son jet d'incantation 


TABLE 6-24: ÉCHOS MINEURS DU CHAOS AVANCÉS 
Résultat 


Sorcellerie, Le lit ex le vin tournent à l'aîgre et la nourriture se gâte dans un rayon de 10 mêtres (5 cases) 
Maladresse, Un objet que vous tenez ou que vous portez, choisi au hasard, s'envole à 1410 mètres (1410/2 cases) 
dans une direction aléatoire, projeté par le souffle invisible des Vents du Chaos. 
Rupture. Votre nez se met à saigner ét ne s'arrête pas avant que vous réussissiez un test d'Endurance (un test par round). 
Ongle putréfié. Un de vos ongles de main ou de pied, choisi au hasard, noircit et tombe Il repoussera normalement. 
Souffle du Chaos. Un vent anormal et froid souffle dans le secteur. 

Horripilation. Vos cheveux et poils se dressent pendant 1410 rounds. 

Oreilles bouchées, Des bouchons de cérumen obstruent complètement vos oreilles, et il faut réussir un test de 
pour les déboucher: Tant que vous n'avez pas reçu le traitement adéquat, vous subissez un malus de -10% aux tests 
impliquant l'ouie. 

Lueur occulte. Vous émetrez une lueur inquiétante pendant 1410 rounds 
Sueurs froides. Tous les individus situés dans un rayon de 10 mètres (5 cases) sont en proie à des sueurs froides 
pendant 1410 rounds. 

Nerfs endormis. Tous les muscles de votre corps vous picotent pendant 1410 rounds, Vous subissez un malus de 
5% aux tests effectués pendant cette durée. 
Aura surnaturelle. Tous les animaux situés dans 

à moins que vous ne réussissiez un test de Dressage 
Yeux laiteux. Une pellicule laiteuse recouvre vos eux pendant 1410 heures. Vous subissez un malus de -10% aux tests 
impliquant la vue pendant cette période. 

Herbicide. Toute vie végétale présente dans un rayon de 10 mètres (5 cases) se flétrit et meurt. 

Hantise. Des voix spectrales murmurent dans l'air pendant toute li durée du sort. 

Main paralysée. Les os et les muscles de l'une de vos mains (déterminée aléatoirement) sont figés dans une position 
peu naturelle par l'énergie du Chaos, Bien que cela ne soit pas douloureux, vous ne pouvez pas bouger les doigts 
paralysés dans cette position bizarre pendant 1410 minute: 

Choc aethyrique, L'énergie magique qui vous parcourt vous fait perdre 1 point de Blessures, quels que soient votre 
bonus d'Endurance et votre armure 

Congrégation rampante. Des insectes se pressent en bourdonnant et en rampant autour de vous. Îls ne font aucun 
mal et se dispersent en 1410 rounds, mais leur présence est évidente (et peut s'avérer effrayante) pour tous ceux qui se 
trouvent dans les alentours. 

Blocage mental. Vous canalisez trop d'énergie magique. Votre valeur de Magie est réduite de -1 pendant 1d10 minutes. 
Canaux brûlés. Les canaux de magie de Votre corps sont brûlés par le flux aethyrique. Vous subissez un malus de 

=1 aux jets d'incantation dans les prochaines 1410 minutes. 

Rébellion intestinale. Vos entrailles se rebellent, portant attcinte à la propreté de vos vêtements (et à votre dignité du 
même coup). 

Coprolalie. Vous huriez sans pouvoir vous en empêcher quelque chose d'horriblement injurieux à l' 
qui vous entourent, Le MJ peut vous remplacer si votre invention n'est pas assez ordurière. 
Transformation des fluides. Tous les liquides que vous portez sur vous (y compris les ingrédients de vos sorts) 
se transforment en saumure: 

Report de malédiction. Rejouez un jet de dés sur cette table. Votre parent vi 
Sœur où parent, dans cet ordre, la « proximité» étant ici affaire de différent 
aussi éloigné de vous soitil à cet instant. 

Accumulation de Chaos. Rejouez deux jets de dés sur cette table, Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le M] doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement la prochaine 
fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par la Malédiction de Tzeentch si vous obtenez un 
un triple où un quadruple. 

Fantaisie. Le MJ peut choisir un résultat de la liste ou inventer un phénomène du même ordre. 

Malchance! Rejouez les dés sur la Table 6-25: échos majeurs du Chaos avancés, 


a rayon de 10 mètres (5 c: 


es) sont apeurés er fuient les lieux. 


ontre de ceux 


t le plus proche (descendant, frère, 
d'âge) subit les effets déterminé: 


TABLE 6-25: ÉCHOS MAJEURS DU CHAOS AVANCÉS 


14100 Résultat 


Yeux de sorcière. Vos pupilles prennent une teinte rouge vif. Elles ne retrouvent leur couleur normale qu'à l'aue 

suivante. 

Muet. Vous perdez la voix pendant 1410 rounds. 

Glabre. Tous les poils de votre corps tombent, 

Ongles noirs. Tous les ongles de vos mains et de vos pieds noireissent et tombent. Ils repousseront normalemese 

Torture. Vous éprouvez une douleur déchirante pendant 1410 rounds et subissez un malus de -10% aux tests 

effectués pendant cette durée. 

Brasier des canaux magiques. Les canaux magiques de votre corps sont enflammés par le flux acthyrique. 

Vous subissez un malus de -1 sur chaque dé des jets d'incantation effectués pendant les prochaines 1410 heures 

Surcharge. Vous êtes submergé d'énergie magique, ce qui vous assomme pour 1 round. 

Poupée de chiffon. Vous êtes spontanément projeté dans les airs à une distance de 1410 mètres (1d10/2 cases 

dans une direction aléatoire. En retombant, vous subissez un coup d'une valeur de dégâts 2. 

Au feu! Vos vêtements s'enflamment brusquement (c£ page 136 de W/DR). 

Magnétite. Le moindre morceau de métal que vous portez se retrouve aimanté à jamais. 

Membres paralysés. Les os et les muscles de vos bras ou de vos jambes ( déterminer aléatoirement) sont 

dans une position peu naturelle par l'énergie du Chaos. Bien que cela ne soit pas douloureux, vous ne pouvez fr 

bouger les membres paralysés dans cette position bizarre pendant 1410 heures. 

45-48 Élocution bouleversée. L'énergie du Chaos vous remplit la bouche tout ce que vous dites pendant les prochaines 
1410 minutes se transforme en charabia, ce qui vous interdit de lancer des sorts pendant ce temps. 

49-52 Vent chaotique. Le Chaos imprègne tous les ingrédients de sorts que vous portez. Pour tous les sorts pour lesque 
ils seront utilisés, un des dés du jet d'incantation sera transformé en dé du € 

53-56 Familier, Un diablotin (cf. page 227 de W/DR) surgit de l'Acthyr et vous attaque au prochain round 

57-60 Aperçu du Chaos. Une vision fugitive des Royaumes du Chaos vous fait gagner 1 point de Folie.Après cet 
événement, vous pourrez à tout moment dépenser 200 xp ét acquérir le talent Sombre savoir (Chaos). 

61-64 Déliés! Tous les liens, fermoirs et dispositif d'attache que vous portez s'ouvrent violemment. Les ceintures 
se détachent, les bourses s'ouvrent, les bottes sont di 

65-68 Régurgitation. Vous êtes pris d'incontrôlables vomissements et êtes incapables de faire quoi que ce 

pendant 1410 rounds, Pendant cette durée, vous rendez bien plus de fluides que votre estomac ne saut 

contenir. 

Attaque aethyrique. L'énergie magique vous foudroie, ce qui vous fait perdre 1410 Blessures. quels qué soient voire 

bonus d'Endurance et votre armure. 

Affaiblissement. L'énergie du Chaos dévaste votre corps et vous rend anémid 

réduite de -10% pendant 1410 minutes, 

Apathie. Vous canalisez trop d'énergie magique. Votre valeur de Magie est réduite de -1 pendant 24 heures. 

Possession démoniaque. Vous êtes possédé par une entité démoniaque pendant 1 minute, Le MJ prend le contri 

de vos actes pendant tout ce temps. après quoi vous maîtrisez à nouveau votre corps, mais sans le moindre souvenir 

de ce que vous venez de faire. 

85-87 Report de malédiction. Rejouez les dés sur cette tible. Votre parent vivant le plus proche (descendant, frère, sueur 
où parent, dans cet ordre, l « proximité» étant ici affaire de différence d'âge) subit les effets déterminés, aussi éloigne 
de vous soitil à cet instant 

88-90 Tempête du Chaos. Rejouez les dés sur la Table 6-24: échos mineurs du Chaos avancés. Toutes les créatures 
situées dans un rayon de 1410 mètres (1410/2 cases) subissent cet effet 

91-92 Abondance de Chaos. Rejouez deux fois les dés sur cette table. Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le MJ doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement 
la prochaine fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par la Malédiction de Tzcentch 
si vous obtenez un double, un triple ou un quadruple. 

93-97 Vicieux délice. Le MJ peut choisir un résultat de Ia liste ou inventer un phénomène aussi dé 

98-00 Coup du sort. Rejouez les dés sur la Table 6-26: échos destructeurs du Chaos avancés. 


Votre valeur d'Endurance est 


55-65 


66-68 


69-71 


75-77 


78-80 


81-83 


81-86 


87-89 


90-92 


93-95 


96-00 


TABLE 6-26: ÉCHOS DÉSTRUCTEURS DU CHAOS AVANCÉS 


Résultat 


Effets sauvages. Vous perdez le contrôle de votre magie: Toutes les personnes situées dans un rayon de 30 mètres 
(15 cases), y compris vous, perdent 1 point de Blessures, quels que soient leur bonus d'Endurance et leur armure. 
Œil foudroyant. L'énergie du Chaos dévaste votre corps et vous rend anémique. Votre valeur d'Endurance est 
réduite de -20% pendant 1410 heures. 

Brisé. Votre volonté est totalement brisée. Votre valeur de Force Mentale est réduite de -20% pendant 1410 heures. 
Abrutissement. Votre esprit régresse pour vous protéger d'un sort encore pire. Votre valeur d'intelligence est 
réduite de -20% pendant 1d10 heures. 

Flagellation de Tzeentch. Vous êtes submergé d'une énergie magique qui vous assomme pour 1410 minute. 
Assaut aethyrique. Les Vents de Magie vous lacèrent. Vous subissez un Coup critique localisé aléatoirement 
Jetez 1410 pour en déterminer sa valeur criti 
Courroux. Toute 
une haine irrationnelle suscitée par votre 
attaquer et ne reprennent leurs esprits qu'au bout de 1410 rounds. 

Albinisme. Votre peau et vos cheveux sont entièrement blanchis par le Chaos. 

Vision hérétique. Un prince démon vous montre une vision du Chaos. Vous gagnez 1410 points de Foli 
Après cet événement, vous pourrez à tout moment dépenser 100 xp et gagner le talent Sombre savoir (CI 
Anéantissement. Votre capacité à utiliser la magie est totalement ruinée. Votre valeur de Magie est réduite à 0 
Elle augmente ensuite de 1 point toutes les 24 heures, jusqu'à revenir à son maximum 

Sang bouillonnant, Pendant un bref instant, votre sang bout littéralement dans vos veines. Vous perdez 2410 points 
Blessures, qui sont réduits par votre Endurance, mais pas par Votre armure. 

Compagnie indésirable. Vous êtes attaqué par un nombre de démons mineurs égal à votre valeur de Magie 

(cf. page 226 de WJDR). Ils surgissent depuis l'Acthyr à 12 mètres (6 cases) de vous. 

Serviteurs du Chaos. 1410 diablotins (cf page 227 de W/DR) apparaissent depu 
pendant 1410 rounds. 

Contrat démoniaque. Vous subissez 1410 points de Blessures (quel que soit votre bonus d'Endurance et votre 
armure), alors qu'une rune du Chaos brûlante de 5 centimètres s'inscrit sur une partie aléatoire de Votre corps. 

Si vous veniez à récolter 13 runes de la sorteelles inscriraient un contrat offrant votre âme à l'un des Dieux Sombres 
{au choix du MP). Se débarrasser de la chair marquée ne changera rien au contrat. 

Souffle coupé. Vous êtes incapable de respirer pendant 1410 minutes (cf. Asphyxie», page 138 de W7DR), 

après quoi - ouf! vous pouvez reprendre votre souffle 

Fin de lignée. L'infection du Chaos vous rend stérile, 

Paupières scellées. Vous fermez les yeux tandis que les Vents de Magie hurlent autour de vOus et vos pr 
se soudent. Vous ne pouvez plus voir jusqu'à ce que ce handicap soit corrigé par magie où par chirurgie. 
Paroxysme spasmodique. Votre corps tout entier est agité de violentes convulsions tandis que la substance même 
du Chaos le traverse. Vous vous mordez la langue. Il est désormais très difficile de comprendre ce que vous dites et 
vous subissez un malus de -5 aux jets d'incantation jusqu'à ce qu'on vous soigne d'une façon ou d'une autre. 
Membre flétri, Un de vos membres, choisi au hasard, se flétrit et devient inerte à tout jamais. 

Vent mutagène. Vous devez réussir un test de Force Mentale pour éviter de subir une mutation du Chaos 

(cf page 227 de WJDR ou pages 81-82 du Bestiaire du Vieux Monde). 
Appelé par le vide. Vous êtes aspiré dans les Royaumes du Chaos et perdu à 
1 point de Destin à dépenser, le moment est venu de tirer un autre personnage. 

Report de malédiction. Rejouez les dés sur cette table Votre parent vivant le plus proche (descendant, frère, 
sœur ou parent, dans cet ordre, la « proximité» étant ici affaire de différence d'âge) subit les effets déterminés, 
aussi éloigné de vous soil à cet instant. 

Vortex de Chaos. Rejouez les dés sur la Table 6-25: échos majeurs du Chaos avancés, Toutes les créatures 
situées dans un rayon de 1410 mètres (1d10/2 cases) subissent cet effet 

Luxuriance de Chaos. Rejouez deux fois les dés sur cette table. Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le M} doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement 

la prochaine fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par la malédiction de Tzeentch 
si vous obtenez un double, un triple ou un quadruple. 

Inspiration sinistre, Le M} peut choisir un résultat de la liste ou inventer un phénomène tout aussi catastrophique. 


es) de vous ressentent immédiatement 
‘ent (y compris vos alliés) pour vous 


l'Aethyr et vous obéissent 


upières 


jamais. À moins que vous n'ayez 


— CHAPITRE VII — 
OUTILS MAGIQUES 


S: les sorts sont les composantes les plus importantes de 


grand usage d'instruments destinés à améliorer leurs extra- 
vrdinaires talents. Cela comprend les familiers, des créatures 
magiques qui font office de serviteurs et de compagnons, et les 


potions, de formidables breuvages qui confèrent des pouvoirs à 
Ceux qui les boivent. De plusbien des sorciers et d'autres person- 
nages découvrent de puissants objets et armes qui s'avërent aussi 
bénéfiques que dangereux, Ce chapitre les décrit globalement 
pour qu'ils servent de point de départ à vos propres créations. 


De CEE ANIHAIERS ES EE Ter 2 


utilisateurs de magie sOnt souvent considérés comme des 
parias, le familier d'un sorcier est fréquemment là seule 
créature qu'il peut qualifier d'amicale (et encore, par moment 
seulement: un familier peut fort bien être grincheux où 
sussade). On trouve des fimiliers de toutes les formes et de 
mures es tailles, et ils ont toutes sortes de capacités auxquelles 
leurs maitres peuvent faire appel pour les aider dans leurs 
cherches, pour se défendre, pour lancer des sorts, et plus 
encore 


I es familiers sont les compagnons des sorciers. Comme les 


1 y a trois façons d'obtenir un familier La première consiste à 
créer une créature à partir de matériaux inertes et à lui insuffler 
la vie par magie. On qualifie parfois ces créatures d'homuncules, 
même si elles sont également connues sous d'autres noms, et Si 
le concept traditionnel d'homuneule (une petite. créature 
humanoïde) est loin d'englober l'immense variété de familiers 
qu'il est possible de créer ainsi. La deuxième méthode consiste 
pour le sorcier à lier une créature vivante à son service. Les 
siseaux, les Chats et les rongeurs sont des familiers classiques, 
mais presque toutes les autres créatures vivantes peuvent 
également être liées de la sorte. Enfin, les familiers peuvent être 
invoqués depuis les Royaumes du Chaos. Faire appel à des 
diablotins, voire à des créatures démoniaques plus puissantes, 
pour en faire des familiers est un jeu dangereux, et seuls les plus 
dépravés des sorciers du Chaos sy risquent. Le procédé 
permettant de créer et de lier des familiers est décrit dans les 
sections qui suivent. L'invocation de familiers depuis les 


Royaumes du Chaos, elle, sera décrite dans Le Tome de la 
Corruption, à paraitre. 


Obtention d'un familier 


Quand un personnage désire un familier, li première décision à 
prendre consiste à choisir si vous allez le créer à partir de compo- 
santes magiques où lier à vous une créature vivante. Dans 
certains cas, cette dE on vous sera imposée en fonction de la 
Science de là magie que vous connaissez. Voici les conditions 
Féqulses pour cheun es deux types de Blies 


Familier créé 
Vous devez avoir une valeur de Magie supérieure ou égale à 3, les 


compétences Connaissances académiques (magie) et Langage 
mystique (magick), et l'un des talents suivants 


+ Un des talents de Science de la magie de cette liste: feu, 
lumière, métal, mort ou ombre. 


+ Le talent Sombre savoir (Chaos) où le talent Sombre savoir 
(nécromancie) 


Magiques _L 


Familier lié 


Vous devez avoir une valeur de Magie supérieure ou égale à 2, la 
compétence Emprise sur les animaux et l'un des talents suivants 


+ Un des talents de Science de 
cieux, feu, lumière, ombre ou vie. 


magie de cette liste: bêtes, 


+ Le talent Vil ensorcellement. 


mplissez les conditions nécessaires pour un familier 
vous pouvez prendre l'un ou l'autre, mais vous devez 
cependant faire un choix, car les deux méthodes différent 
grandement. Quoi qu'il en soit, i n'y à aucune limite au nombre 
de familiers que peut avoir un sorcier. Bien que Et plupart 
choisissent de n'en avoir qu'un, d'autres (en particulier les 
sorciers d'Ambre) en accumulent beaucoup au fil du temps. Ceux 
qui remplissent les conditions peuvent même avoir des familiers 
des deux types, créès et liés, en même temps. 


Création d'un familier 


Le processus de création d'un familier comprend trois étapes. En 
premier lieu, vous devez rassembler une grande variété de 
composantes occultes. Deuxièmement, vous devez passer qu 
temps à préparer seul votre projet à fabriquer la créature à partir 
des éléments réunis et à l'imprégner de magie au fur et à mesure 
afin de susciter l'illusion de la vie. Enfin, vous devez effectuer une 
série de tests pour voir si vous avez réussi. 


Composantes 


Pour créer un familier, il fut rassembler toute une variété de 
composantes magiques en quantités variables. Les composantes 
ordinaires comprennent de la boue, de l'argile, des excréments, 
du sang et des organes vitaux humains et animaux, mais il ne 


s'agit là que la partie émergée de l'iceberg. La disponibilité des 
composantes utilisées dans la création de familiers est tres 
variable, Dans de grandes villes comme Altdorf, on peut souve 
les acheter, mais en d'autres lieux, il faut les récolter soi-même 
Quand vous entreprenez le procédé de collecte des comp» 
Santes lancez deux dés. Le résultat du premier indique le nom 
de semaines qu'il vous faudra pour rassembler les composante 
qu'il s'agisse du temps passé à les chercher, à Voyager pour lez 
acheter, ou les deux. Le résultat du second de multiplié par 10» 
donne leur prix en co. La période de temps et la dépense requises 
peuvent être décomposées en autant de fractions que vous 
désirez sans malus: vous pouvez passer une semaine ct dépense 
quelques dizaines de co dans douze cités différentes et sur un 
période de plusieurs années si vous le désirez. Toutes les caricie 
ristiques des composantes (l'endroit où on les trouve, leur prix 
ct.) sont laissées à l'appréciation du M] si nécessaire. 


Temps de travail 


Une fois les composintes réunies, vous devez les travailler, les 
distller, les transmuter ec les combiner pour leur donner forme 
Ce procédé prend 1410 semaines durant lesquelles vous ne 
pouvez guère passer plus d'une heure par jour sans travaille 


Tests 


À la fin de la période de temps décrite cidessus, vous deve 
effectuer un test d'intelligence Difficile (-20%), En cas de succes 
jouez les dés sur la Table 7-1: création de familier pou 
connaître la forme qu'a prise votre familier, puis sur la Table 7- 
bizarreries pour déterminer ses caractéristiques physiques 
ahabituelles. (Si vous obtenez au moins 2 degrés de réussite 

test d'intelligence, vous pouvez sauter l'étape de la table des 
bizarreries si vous le souhaitez), Si vous échouez, vous deve 

revenir à l'étape «temps de travail relancer une période de 141 

semaines et rejouer un test d'intelligence. Vous pouvez continuer 
ainsi jusqu'à ce que vous obteniez un succès Où jusqu'à ce que 
vous renonciez. 


TABLE 7-l: CRÉATION DE FAMILIER 


Résultat 


de haut). 
Humanoïde de taille moyenne. Votre 


Grand bumanoïde. Votre familier a la 
ure 1,20 m + (2410 x 2,5 cm). 


Animal réduit, Identique au résultat «animal 
du type déterminé. 


qu'une ere 


ture du type détérminé. 


luminescente, 
du Best 


celante où ténébreuse, 11 


Petit bumanoïde. Votre familier a la forme d'un humain, mais il est très petit (pas plus de 30 cu 


Animal. Votre familier a la forme d'un animal et la ta 
Table 7-3: type de familier lié pour déterminer son apparent 
la Table 7-3 vous permet simplement d'en déterminer là forme.) 
mais votre famili 


atimètres. 


imilier a la forme d'un humain, mais la taille d'un nain 
où d'un halfling, Il mesure 90 cm + (2410 x 2,5 em). 
forme d'un humain et une 


aille presque équivalente. 


le correspondante. Jouez les dés sur Ia 
e exacte. (Votre familier n'est pas lié: 


dé moins grand qu'une créature 


Animal surdimensionné. Identique au résultat «animal», mais votre familier est deux fois plus grand 


Informe. Voure familier n'a pas de forme physique définie et il apparaît comme une vague silhouette 
spose automatiquement du 
iaire du Vieux Monde) et vous ne jouez pas les dés sur la Table 72: bizarreries à moins qu'il 
ne soit que partiellement «informe » suite au résu 


lent Éthéré (cf. page 78 


«combinaison » 


les deux 


jusqu'à ce qu'ils soient différents. 


ble. 


71-80 Combinaison. La partie supérieure de votre familier et ses pattes sont de nature différente. Jouez deux 
fois les dés sur cette table (en les relançant si vous obtenez à nouveau ce résultat) et combine 
résultats. Si le second résultat est identique au premier, rel 

1-00 Au choix du joueur. Vous pouvez choisir n'importe quel résultat de cette 

91-00 Au choix du MJ. Le MJ peut choisir n'importe quel résultat de cette table. 


14100 


1-03 


Chapitre VII: Outils Magiques 
D 


TABLE 7-2: BIZARRERIES 
Résultat 


Œil supplémentaire. Votre familier a un œil de plus que les créatures de son type. Cela lui confère 

la capacité de voir des choses qu'il ne pourrait normalement pas déceler, comme ce qui se trouve dans 
son dos, si l'œil est situé derrière sa tête. 

Langue barbelée. La langue de votre familier se termine par d'étranges piquants. 

Il gagne le talent Armes naturelles. 

Couleur bizarre. Va couleur de votre familier est inhabituelle: violet 
il peut même être multicolore. 

Aveugle.Votre familier n'a pas d'yeux et il ne peut rien voir 
Griffes.Votre familier a des griffes. 11 gagne le talent Armes naturelles. 

Corpulent. Votre familier semble incroyablement obèse pour une créature de sa taille 
Sourd.Votre familier n'a pas d'oreilles et ne peut rien entendre. 

Doigts supplémentaires. Votre familier a 1410 doigts ou orteils supplémentaires par rapport aux 
créatures de son type, 

Membre supplémentaire. Vowre familier a un bras ou une jambe supplémentaire 

Crocs. Votre familier a des crocs. Il gagne le talent Armes naturelles. 

Parfumé. Votre familier a une odeur agréable de fleurs, d'épi ou d'herbes. 

Fourrure Notre familier est couvert d'une fourrure douce ou réche. 

Maigre. Votre familier est très maigre, au point d'en paraître ém: 
Cornes Votre familier a une paire de cornes pointues qu'il peut utiliser pour attaquer avec une valeur 
de dégâts de BF-1. 

Visage bumanoïde. Votre famil 
d'une femme ou d'un enfant. 
Mains bumanoïdes. Vote familier a des mains humanoïdes pourvues de pouces opposables, 
Doigts manquants. 1 manque 1410 doigts ou orteils à votre familier. 

Membre manquant. manque un membre à votre famili 
Odeur de musc. Votre familier a une forte odeur de musc. 
Sans ombre Votre familier ne projette pas d'ombre 
Écailles. La peau de votre familier est couverte d' 
(ef. page 78 du Bestiaire du Vieux Monde) 
Coquille ou carapace Notre familier a une coquille dure où une robuste carapace, et il gagne le 

talent Écailles (2) (cf. page 78 du Bestiaire du Vieux Monde). 

Gluant. Le corps de votre familier exsude naturellement une substance humide et gluante. et il laisse 
une trainée visqueuse, semblable à celle d'un escargot ou d’une limace, partout où il va. 

Étrange couleur d'yeux. Les yeux de votre familier sont d'une couleur étonnante (violet, jaune, 

voire même orange). 

Queue. Si votre familier a une forme qui ne dispose pas naturellement d'une queue, il en a une, et 

celle-ci est à la fois tangible et préhensile. Si votre familier doit normalement avoir une queue, il n'en a pas. 
Tentacules. Votre familier est hérissé de tentacules qui lui conferent un bonus de +10% aux tests de prise. 
Apparence de mort-vivant, Votre familier a un aspect cadavérique, comme s'il était en train de se 
décomposer. 

Yeux troublants. Votre familier a des yeux étranges ; des joyaux, des boutons ou des champignons. 
Vestiges d'ailes. Votre familier a des ailes, mais elles ne lui permettent pas de voler. 

Ailes de lévitation Votre familier a des ailes et gagne le talent Lévitation (cf. page 99 de WJDR). 

Ailes du vol. Votre familier a des ailes et gagne le talent Vol (ef. page 102 de W/DR) 

Relancez deux fois. Relancez deux fois les dés sur la table. 

Au choix du joueur Nous pouvez choisir n'importe quel résultat de cette table: 

Au choix du MJ. Le MJ peut choisir n'importe quel résultat de cette table 


rose, bleu. Si vous le désirez, 


e étrange et effrayant, ressemblant à celui d'un homme, 


onfère le talent Écailles (1) 


ee — Chapitre VII: Outils Magiques A > 
à CR TA d 


Même si les formes indiquées ici s'approchent de celles de 
créatures vivantes, il apparait nettement à tous ceux qui 
observent votre familier qu'il est fait d'argile, de pierre, de bois, 
de chair ou de toute autre composante que Vous avez utilisée, Il 
est clair que ce n'est pas une créature naturelle, 


Si des parties du corps manquent, c'est à vous de les choisir Dans 
le cas de parties du corps supplémentaires, à vous de décider la 
forme qu'elles prennent: vous pouvez choisir, dans le cas d'un 
membre supplémentaire, s'il s'agit d'un bras où d'une jambe par 
exemple. 


TABLE 7-3: k 
TYPE DE FAMILIER LIÉ 


14100 Résultat 

01-04 G is. Voir son profil, page 189. 
05-06 Ours. Voir son profil, page 231 de W/DR. 
07-15 Chat. Voir son profil, page 189. 

16-22 Petit chien. Un petit chien, comme un terrier. 


Voir son profil page 230 de W/DR. 
Grand chien. Un grand chien, comme un 
mastifl Voir le profil «chien de guerre» 


pige 230 de W/DR 

26-30 Aigle. Si vous le voulez, vous pouvez choisir 
un autre oiseau majestueux à la place: 
Voir son profil, page 189. 

31-35 Grenouille ou crapaud. Voir son profil 
page 180. 

36-39 Cheval. Voir le profil «cheval de selle», 
page 230 de WJDR. 

10-45 Lézard. Une race de taille moyenne, comme 


un iguane. Voir son profil, page 190. 
Singe.Voir son profil, page 190. 

Rat Voir son profil, page 190. 

Corbeau. Si vous le voulez, vous pouvez 
choisir un autre oiseau de grande taille. 
Voir son profil, page 230 de W/DR. 
Rouge-gorge. Si vous le voulez, vous pouvez 
choisir un autre oiseau de petite taille 

Voir son profil, page 190. 


76-80 Serpent. Voir son profil, page 190. 

81-87 elette, furet ou écureuil. Voir son profil 
page 190. 

88-00 Loup. Voir son profil, page 231 de WDR. 

91-95 Au choix du joueur Vous pouvez choisir 
n'importe quel animal, issu ou non de cette 

ble (du moment que le M] vous donne son 

approbation) 

96-00 Au choix du MJ.Le MJ choisit n'importe quel 


animal, issu où non de cette table. 


À l'instar du processus de création, le processus permettant 
lier un familier comporte trois étapes. La première consiste 

trouver une créature appropriée, dont la forme, la santé et 

tempérament sont adaptés. Ensuite, vous devez passer du Lemy 
en compagnie de la créature, afin qu'elle s'habitue à voi 
présence et que vous l'imprégniez de magie Enfin, vous deve 
effectuer une série de tests pOur savoir si VOUS avez réussi 


Recherche 


la recherche propose deux marches à suivre. La premier 
consiste à parcourir le monde et les régions sauvages af 
trouver la créature adéquate, Cette méthode prend 1d 
semaines, jusqu'à ce que vous trouviez un candidat, mais elle 
coûte rien. La seconde consiste simplement à acheter 
créature appropriée. Bien que les créatures remplissant les conc 
pour être liées ne Soient en vente que dans les plus grandes 
les où les magisters sont nombreux, il existe bien des 
marchands qui en font un commerce lucratif Cela signifie que 
tels animaux ne sont vendus au titre de familiers potentiels qu 
dans les grandes villes. Il est certainement possible d'en trouve 
dans d'autres lieux, mais ceux qui les vendent n'ont aucune ie 
de K nature (ni de Ha valeur) de ces animaux. Les tarifs des 
créatures susceptibles d'être 1 ent largement en foncti 
de leur nature, mais ne sont en dessous des 500 co 
même dans ce cas, Loutes les créatures ne sont pas adaptées 
tous les sorciers. Quoi qu'il en soit, vous devez jouer toutes vu 
tentatives visant à acheter un candidat, Qu'il soit découvert : 
acheté, pour générer le type de créature obtenu, lancez les de 
sur là Table 7-3: type de familier le joueur n'est pa» 
intéressé par le type de créature obtenu, i peut Lout à fait pass 
à nouveau 1410 Semaines à en chercher une autre (s'il a chois 
cette méthode), ou décider de ne pas acheter ce spécimen precis 
et se mettre en quête d'un autre (il veut passer par un achat 


Temps de travai 


Une fois que vous avez mis la main sur une créature approprié 
vous devez passer 1d10/2 semaines en sa compagnie, afin « 
l'habituer à votre présence et d'utiliser la magie pour créer u 
lien aethyrique entre vous deux, Vous pouvez pratiquer 
n'importe quelle activité en parallèle, du moment que v 
passez le plus chir de votre temps en présence de votre fur: 
familier. Vous ne pouvez passer qu'une heure ou deux par jou 
loin de lui, sinon vous devez reprendre cette étape depuis ke 
début 


Test 


À la fin de la période décrite cidessus, vous devez ete 
test de Sociabilité Assez dificilé (-10%) et un test d'Inteligenc 
Assez difficile (10%). Si vous réussissez les deux, l créature c= 
liée à vous et devient votre familier Si vous en ratez un (ou le 
deux). vous devez reprendre l'étape temps de travail», passer à 
nouveau 1410/2 semaines et rejouer les deux tests, Ce n'est qu 

quand vous les aurez réussis tous les deux que le processus ser 
achevé, à moins que vous n'abandonniez avant 


Nature et personnalité 
des familiers 


Une fois que vous avez créé ou lié un familier, vous devez en 


savoir plus concernant sa personnalité et la nature de la relatic 
que vous entretenez avec lui. Le caractère unique des familiers 
de leurs rapports avec les sorciers implique que vous ne sachie 


mais à l'avance quelle sera la personnalité de l'un d'entre eux 
tant qu'il ne sera pas lié ou créé. De même, il est impossible de: 
savoir comment il vous considérera après le processus, Cela peut 

mbler évident en ce qui concerne les familiers créés, mi 
même les familiers qui subissent le processus de lien peuvent 
voir leur personnalité changer du tout au tout à là suite de cette 
expérience. 


Pour déterminer la personnalité de votre nouveau familier, lancez 
les dés sur la Table 7-5: personnalité du familier. Pour déter- 
miner la nature de la relation que vous partagez, jouez le dé sur 
la table 7: nature de la relation. Avant de tirer sur chacune de 
ces tibles, vous devez effectuer un test de Sociabilité. Pour 
chaque degré de réussite obtenu, vous pouvez modifier le résultat 
du jet de dé(s) d'un point en plus ou en moins. Par exemple, avec 
deux degrés de réussite, vous pouvez générer une relation de 
pe «adoration?», «amitié» ou «serviteur» avec un résultat de 2 
sur la Table 74 (puisque vous pouvez modifier ce 2 de deux 
points, afñn d'obtenir 0, 1, 3 ou 4) 


Interprétation du familier 
Le familier d'un sorcier est un hybride intéressant, qui se situ 
quelque part entre une extension sans conscience du sorcier 
(comme un cheval de selle ondinaire où même un baton 
magique) et un personnage à part entière, capable d'agir de son 
Propre chef et d'avoir ses propres desscins. Une question se pose 
donc : qui contrôle le fumier pendant Ha partie? Est-ce au sorcier 
de parier pour le familier et de contrôler ses actes ou au M] de le 
louer en tant que PNJ? Et comment des personnalités de type 
ergoteur ou rustre,ou des relations où le matre et le familier sont 
antagonistes peuventelles étre interprétées # 


La règle de base, c'est que le maître d'un familier contrôle les 
actes de ce dernier et parle pour lui durant la parte, tout en 
sachant qu'il le fait pour éviter à un M} déjà bien occupé d'avoir 
à gérer ce détail supplémentaire. À tout moment, si le M} pense 
que le familier devrait avoir un autre comportement que celui qui 
«st spécifié par le joueur il peut prendre le contrôle du familier conscience que ce dernier agit à l'encontre 
ct dire ce qu'il fait. Cette règle s'applique à tous les niveaux, 1 peut engager un test de Force Mental 
depuis la façon qu'un familier a de se comporter visavis d'un opposé avec celuici pour le forcer à se comporter selon ses 
PNI curieux jusqu'a la façon dont il utilise ses promotions. directives. Celi_ peut avoir des conséquences à long terme 

(personne n forcé de la sorte), et le maître ferait mieux 
Même si c'est le MJ qui a le dernier mot concernant ce que le de tenter là persuasion avant l'injonction, Mais le test de Force 
familier désire et a en tête, le maître de la créature a également Mentale opposé reste toujours une possibilité pour garder un 
une influence concrète (sinon absolue) sur celle-ci. Dès que le familier récalcitrant dans le droit chemin 


1d10 Résultat 


1 Adoration. Le familier tient son maître en haute est 
2-3 Amitié. Le familier considère son maître comme u 
comme son meilleur ami 


ne et le vénère presque comme un héros. 
bon compagnon, voire (mais ce n'est pas obligatoire) 


1-5 Serviteur Le familier se comporte comme s'il était un serviteur au service de son maître, I attend d'être 
- payé» en faveurs, en nourriture et par un logement relativement décent 
6 Solitaire.Le familier réalise qu'il a une certaine forme d'obligation envers son maître, mais il préfère rester 


seul, pour une raison où pour une autre. 
Distant. Le familier n'est pas particulièrement impressionné 


son maître er l'évite quand c’est possible 


8  Antagoniste. Le familier est hostile envers son maître, bien qu'il ne soit généralement pas assez 
autodestructeur pour travailler activement à sa perte. 
9 Au choix du joueur. Le joueur peut choisir une des relations ci-dessus ou inventer une autre description 


plus compliquée de la relation qui existe entre maître et famili 
c'est le MJ qui choisit 


r. 


mai 


TABLE 7-5: PERSONNALITÉ DU FAMILIER 


14100 Résultat 

01-02 Distrait 

03 Aventureux 

05-06 Anxieux 

07-08 Ergotcur 

09-10 Manisque 

11-12 Suffisant 

13-li  Grincheux/loufoque 

15-16 

17-18 

19-20 

21-22 

23-24 

25-26 

27-28 
Généreux 
Morose 
Avide 
Hyperactif 
Hypocondriaque 
Incohérent 
Rustre 
Curieux 
Intolérant 
Jaloux 
Je-sais-tout 


dont le profil des familiers est généré varie selon qu'ils 
sont créés ou liés, comme indiqué dans les paragraphes qui 
suivent. Toutefois, ils ont en commun de progresser selon la 
carrière de Familier décrite dans les pages suivantes. Les familiers 
gagnent un nombre de xp égal à la moitié de ceux de leur maître. 
Chaque fois que le maître accumule 200 xp, le familier en gagne 
donc 100. Les familiers ne gagnent jamais de xp tout sculs. En 
plus de dépenser leurs xp en achetant des promotions relevant 
de leur plan de carrière, les familiers peuvent également les 
utiliser pour acheter de nouveaux pouvoi 


Plan de carrière de Familier 


Compétences: Connaissances académiques (une au choix). 
Connaissances générales (une au choix), Esquive, Langage 


14100 Résultat 


51-52 


Loyal 


53-54 
55-56 Mesquin 

57-58  Névligé 

59-60 Lunatique 

61-62 Na 

63-64 Optimiste 

65-66 Paranoïaque 

67-68 Agressivité passive 
69-70 Poli 

71-72. Pompeux 

73-74 Psychotique 

75-76. Complètement cinglé 
77-78 Grossier 

79-80 Se dénigre lui-même 
81-82  Frimeur 

83-84  Timide 

85-86 Émotif 

87-88 Peu perspicace 
80-90 Vaniteux 

91-92 Vindicatif 

93-94 dés 
95-97 Au choix du joueur 
98-00 Au choix du MJ 


mystique (magick), Lire/écrire, Perception, Sens de Ia magic 
Talents : Acuité auditive, Camouflage urbain, Effrayant (familie= 
créés uniquement), Fuite, Harmonie acthyrique, Résistance à là 
magie, Résistance au Chaos 

sens, Troublant 

Dotations: aucune 
Débouchés aucun 


Familiers créés 


Générez le profil d'un familier créé en tirant sur la Table 7-6 
profil de départ d'un familier créé. Les familiers crée 
commencent aussi avec la compétence Sens de la magie et L 
talent Troublant, Méme si certaines valeurs générées par la table 
peuvent sembler paradoxales compte tenu de la taille et de 
orme d'un familier, gardez à l'esprit le fait que les familiers crée 
sont des créatures tout à fit bizarres, qui n'ont pas leur parc 
dans le monde naturel. Il n'est pas si difficile d'imaginer que Là 
magie puisse créer une forme énorme susceptible d'être blesse 
par une simple gifle ou une petite créature capable de supporter 
des dégits qui auraient raison d'un cheval 


Les familiers créés gagnent une promotion gratuite dans Le 
carrière de Familier à la fin de leur création. Notez que la carri 
de Familier n'est pas une carrière de départ. La créature doit don 
acquérir tous les talents et compétences de cette carrière norms 
lement, avec des xp 


Familiers liés 


Le profil des familiers liés est basé sur le profil du type de TABLE 7-6: 
créature auquel ils appartiennent. La Table 7-3: type de : " 
file Hé vous indique où trouver les profs des diérents PROFIL DE DÉPART D'UN 
PER de iles Phmlers Des eagenEl El pecmiotions FAMILIER CRÉÉ 
gratuites dans la carrière de Famiier à la fin du processus qui les 
lie. Ils choisissent généralement de progresser en Intelligence et eo 
en Sociabilité, mais vous pouvez choisir d'autres promotions si ROSES pes 
vous le désirez 
Capacité de Combat 10+2d10 
Vous trouverez cidessous les profils de divers animaux relati- Capacité de Tir 10+1d10 
sement communs. _ ue 
PR Endurance 10+d10 
its it prote) Agilité 10+1410 
= Intelligence 5+3d10 
Pro! 5 
ENRE Force Mentale 5+3d10 
Sociabilité 1di10 
Attiques 1 
Points de Blessures 5+(1d10/2) 
RE NEUTRE CT Bonus de Force Découle de la Force 
. Bonus d'Endurance … Découle de l'Endurance 
Mouvement 1+(1d10/2) 
Compétences: Perception +20% Magie 0 
Talents: Coups précis, Sens aiguisés, Sens de l'orientation. Vol Points de Folie 0 
Règles spéciales : Points de Destin 0 
+ Chasseur: les serres et le bec d'un oiseau de proie ont une 


valeur de dégâts de BF-2 et l'attribut rapide. 


Belette/Furet/Écureuil Chauve-souris 


CC CI 
24% X ox Lio L10% 


Ag Int FM Soc 
18% X 10% L 10% L o% 


Profil secondaire Profil secondaire 


AT ER 


M Mag PF FD 


Compétences: Perception +10% Compétences: Perception 
Talents: Armes naturelles, Camouflage rural, Sens aiguisés 


suisés, Sens radar (comme Vision nocturne, mais 


ne requiert pas l'équivalent de la lumière des étoiles), Vol 


Grenouille/Crapaud 


Ag Int FM Soc 


BF BE M Mag PI 


LL) 


Compétences: Déplacement silencieux. Dissimulation, Compétences: Perception 
Escalade, Perception +20% Talents: aucun 
Talents: Camouflage urbain, Fuite, Sens aiguisés 


Singe 


Ag Int FM 


Profil principal 


Profil secondaire 


Compétences: Escalade, Perception 
Talents : Camouflage rural, Fuite 


Compétences: Perception 
Talents: Camouflage rural 


Rouge-gorge ou petit oiseau 


PF 


Compétences: Perception. 
Talents: Vol 


Serpent 


Compétences: Intimidation 

Talents: Armés naturelles 

Règles spéciales : 

+ Venin: quand un serpent lance une attaque qui inflige au moins 
1 Blessure (et qui m'est pas encaisée par l'armuré ou 
l'Endurance), la victime doit effectuer un test d'Endurance Assez 
difficile (-10%) sous peine de subir 1 Blessure supplémentaire 
toutes les 10 minutes jusqu'à ce qu'elle ait perdu 1410/2 points 
de Hlessures, 


Compétences: Dissimulation, 
Talents: Fuite 


Pouvoirs des familiers 


Les familiers disposent de différents pouvoirs et c'est Ià qu'il fau 

chercher la raison pour laquelle Ia plupart des sorciers veulent « 

posséder un. Chaque fumilier commence le jeu avec un pourvue 
généré sur la Table 7-7: pouvoir de départ de familier L:+ 
familiers et leurs maîtres peuvent dépenser des xp pour achetez 
de nouveaux pouvoirs en cours de partie. Chacun de ce 

nouveaux pouvoirs coîite 300 xp, qui peuvent être acquittés p- 

le sorcier, le familier ou les deux. 


Catalyseur magique 


Le maitre peut utiliser la nature magique du familier pou 
amplifier les effets de ses facultés de lanceur de sorts. ter 
comme une lentille concentre la lumière. Quand un sort est lanc 
de cette manière, l’une de ses variables numériques (portée, z0r 
d'effet, durée, ete.) est doublée. Le revers de la médaille, c'est que 
l'utilisation de ce pouvoir rend le sort imprévisible et transforr 
l'un des dés du jet d'incantation en dé du Chaos, 


Lien psychique 
Le familier et son maître peuvent échanger des pensées et des 
émotions complexes instantanément, sans parier et quelle qu 
soi la distance qui les sépare. Ce pouvoir augmente IA capacité 
de chacun à réfléchir et à supporter la tension mentale, c 
augmente l'intelligence et la Force mentale des deux individus de 
109% tant que tous deux sont conscients et coOpérat 


Main du maître 


Le familier agit comme une extension du toucher et de la vue 
son maître, ainsi que de l'endroit où il se trouve, quand il s'agit d. 
lancer des sorts de contact, des sorts dont le maître doit voir Là 
cible et des sorts affectant l'endroit où se situe Le maître. 


Porte-bonheur 


Le familier chance. 11 dispose d'une réserve de 2 points 
de Fortune que lui ou son maître peut utiliser chaque jour, 


Puissance magique 


‘Tant que le familier est en vie et reste attaché à son service. le 
sorcier bénéficie d'un bonus de +1 en Magi 


Réserve acthyrique 


Le familier peut absorber tout sort qui le vise en particulier. lui où 
son maître, et le stocker pour le réutiliser plus tard, Pour absorber 
le sort le familier doit réussir un test de Force Mentale Difficile 
(-20%). En cas de succès, il réussit à stocker le sort pour une 
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le maître 
ou le familier peut libérer le sort, en désignant une ou plusieurs 
nouvelles cibles, une nouvelle zone d'effet, etc. On ne peut 
insi qu'un sort à là fois: un familier ne peut pas tenter 
d'absorber un autre sort sil en a déja un en réserve. 


loutefois, le MJ tire en secret la durée de la période pendant 
laquelle le sort peut rester stocké. Si la durée expire alors que le 
sort n'a pas été libéré, l'énergie magique brûle à la fois le familier 
<t son maitre de l'intérieur Chacun subit un coup d'une valeur de 
égale au tiers de la difficulté du sort, en arrondissant 
l'inférieur. Si le familier subit un coup critique dont la valeur 
critique est supérieure ou égale à +5, il explose automati 
quement 


Voix du maître 

Le maître est capable de projeter sa voix par l'intermédiaire de 
son familier. Cela permet deux choses, Premièrement, le maître 
peut communiquer avec toute créature située à portée de voix 
du familier. Deuxiemement, si le familier est dans un rayon de 
24 mètres (12 cases) de son maître, ce dernier peut projeter sa 
Voix à travers lui pour lancer des sorts, ce qui lui permet d'utiliser. 
la magie même si un bâillon, un effet magique ou toute autre 
force l'empêche de parler (tant que le famili 

capable) 


Voix de la raison 


S Quand son maître 
cfiectue un jet d'incantation qui contient un double, un triple où 


chaotiques 


un quadruple, il a le droit de relancer les dés pour éviter la 
Malédiction de Tzeentch. (Naturellement, si le premier jet de dé 
<st une réussite, le maître peut le conserver pour garantir son 
succès le choix lui appartient ) Si le maître décide de relancer les 
dés, il doit se soumettre au second résuliat, quel qu'il soit 
Cet effet est cumulable avec ceux des cercles de protection 
el. page 1 de W/DR). 


Péril: les enr 


liés aux fami 


S'ils font de puissants compaig 
également s'avérer dangereux pour leurs 
paragraphes qui suivent vous en convaincront 


as, les familiers peuvent 
maîtres. Les 


Une marque de sorcellerie 


Pour les gens du peuple ignorants et superstitieux, quiconque 
possède un familier ne peut être qu'un utilisateur de magie. 
Atirer l'attention des individus à l'esprit étriqué peut susciter les 
dangers habituels: le personnage risque d'être fui, harcelé, 
chassé, dénoncé aux répurgateurs où même attaqué par les 
Puissances de li Corruption. Heureusement, la plupart des gens 
du peuple ne sont pas vraiment capables de reconnaitre les 
familiers pour ce qu'ils sont, Et malheureusement, cela peut 
représenter un danger pour les personnages qui n'utilisent pas de 
magie mais sont particulièrement attachés à leur animal favori, 
aussi ordinaire soit-l: celui-ci peut être pris pour un familier. 


Attirer l'attention du Chaos 


Les familiers sont des créatures magiques et en tant que tels, ils 
tirent l'attention des démons et autres créatures magiques. 
Quand le MJ crée des aventures et gère les scènes d'action, il do 
garder à l'esprit le fait que les familiers attirent ce genre 
d'attention pour maintenir la pression sur leurs maîtres. 


TABLE 7-7: 
POUVOIR DE DÉPART 
DE FAMILIER 


Familier créé Familier lié Résultat 


01-10 01-05 Réserve acthyrique 
11-20 06-25 Lien psychique 
21-25 26-35 Porte-bonheur 
26-40 36-45  Catalyseur magique 
11-55 46-55 Puissance magique 
56-70 56-70 Main du maître 
71-85 71-80 Voix du maître 
86-90 81-90 Voix de la raison 
91-95 91-95 Au choix du joueur 
96-00 96-00 Au choix du MJ 

Obsession 


En raison de la relation étroite que partagent maître et familier il 
st possible que le maître soit complètement obsédé par son 
serviteur magique. À chaque fois que le familier dépense des xp. 
pour acheter une promotion où un nouveau pouvoir, son maitre 
doit effectuer un test de Sociabilité Facile (+20%). En cas d'échec, 
il devient littéralement obsédé par son familier: ses activi 
l'endroit où il peut bien se trouver, ses pensées et son opinion. En 
plus de fournir une occasion d'interprétation savoureuse, & 

Phénomène constitue un talon d'Achille que les autres person- 
nages peuvent exploiter Quiconque menace le familier où 
l'utilise contre son maître (le MJ est seul juge pour savoir si C'est 
le cas) cause de tels troubles psychologiques chez le maître que 
celui-ci subit un malus de -10% en Intelligence et en Force 
Mentale, ainsi qu'un malus de -20% en Sociabilité jusqu'à ce que 
La Situat 


Mort ou disparition 


Les familiers meurent. Leurs maîtres aussi. On prétend aussi q 
existe des sorts (des rituels, peut-être) capables de rompre le lien. 
entre un maitre et son familier Si l'un des deux meurt ou si le lien 
est coupé (ce qui peut également se faire par accord mutuel 
entré les deux partis), tous deux subissent un malus de =10% à 
tous leurs tests pendant une semaine, durant lquelle ils sont 
alternativement grincheux, maussades, déprimés et sujets à des 
accès de violence sans la moindre provocation. À La fin de la 
semaine, l'individu affligé peut effectuer un test de Sociabiité 
‘Très difficile (-30%). En cas de succès, le malus m'a plus lieu 
d'être. En cas d'échec, il dure une autre semaine, au terme de 
laquelle un autre test peut être tenté. Le test est plus facile d'un. 
cran à chaque semaine: devient Difficile la deuxième semaine, 
Assez difficile la troisième, etc. Si le malheureux ne réussit pas le 
test quand il est devenu Très facile, l'état de trouble psychique à 
persisté si longtemps que le malus devient permanent et 
qu'aucun autre test de Sociabilité n'est plus permis pour s'en 
débarrasser. 


Lien aethyrique 

Les familiers ont un lien particulier avec leurs maîtres. lien que les 
lanceurs de sorts ennemis peuvent exploiter Les lanceurs de 
sorts peuvent en effet utiliser le familier d'un autre sorcier en tant 
qu'ingrédient spécial pour améliorer les sorts qui prennent son 
maître pour cible spécifique. Le Familier ajoute un bonus de +1 au 
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jet d'incantation. Quand il est utilisé de cette manière, le familier. 
ressent une douleur intense et doit réussir un test de Force 
Mentale Assez difficile (10%) sous peine de subir un coup d'u 
valeur de dégâts de 1. Si le familier subit un coup critique dont la 
valeur critique est supérieur ou égale à +5, il explose automati 

nt. Naturellement, les familiers sains d'esprit font de leur 
pour éviter d'être utilisés de cette manière 


es portions sont des breuv 
vertus de substances naturelles. Les potions m: 
différentes des préparations ordinaires car elles requièrent 
l'usage de la magie, tandis que les concoctions peuvent être 
préparées par des moyens normaux. Elles sont conçues pour 
conférer un avantage à celui qui les b 
beaucoup d'ingrédients de potions ont une nature instable, et 
comme les techniques de conservation du Vieux Monde sont 
plutôt archaïques. les potions se gâtent souvent, parfois avec des 
résultats désastreux. Et comme là plupart des potions ont déjà 
use à l'état naturel, il est impossible de dire si 
une potion a tourné avant de l'avoir bue. 


L 


foutefois, comme 


Les paragraphes suivants détaillent les caractéristiques. qui 
permettent de décrire les potions, les chances qu'elles ont de se 
#üter, les effets qu'elles provoquer as, le profl de 
nombreuses potions et les règles permettant aux personnages de 
les confectionner, en supposant qu'ils soient prêts à se livrer à 
une tâche aussi périlleuse. 


dans ce 


ne peut pas utiliser son propre familier pour obte 
us aux sorts qu'il se jetre sur lui-même. Les alliés « 
sorcier pourraient utiliser milier pour lancer des s 
bénéfiques sur lui, mais un sorcier qui autoriserait de tels ac 
trop souvent serait vite confronté à la rébellion de son familic 


Caractéristiques 
des potions 


Les potions sont définies par un certain nombre de caracte 
idessot 


tiques, que vous trouverez 


Nom 


C'est le nom le plus commune utilisé pour la potion :« Pc 
de virilité», par exemple, Quand on désigne un lot bien pré 
nom commun est suivi d'informations supplémentaires, don: 
nom du créateur, la saison et l'année où elle à été fabriquée, e 
degrés de réussite obtenus lors de sa confection: « Potion 
virilité - Bertold le Fétide, hiver 2522 CL. +2)», par exemple 


Effet 
Ce que la potion est supposée faire quand on la boit. Les pot 


n'affectent que ceux qui les boivent ( moins que leur détér 
sation ne force le buveur à vomir sur quelqu'un d'autre.) 


Temps de réaction 


La plupart des potions ne font pas effet surle-champ. Le temps 
réaction est la durée qui s'écoule 
‘est consommée et le début de son effet 


tre le moment où la pe 


Instabilité 


1 s'agit de li mesure permettant de savoir à quel point les effe 
de la potion sont catastrophiques si on la consomme quand < 
est périmée. Linstabilité d'une potion peut être (dans l'orû 
croissant de dangerosité) mineure, modérée, m pu Extrèm 


Prix des ingrédients 


Le prix des ingrédi 
achète au marché, dans une 


s nécessaires pour créer la potion si on 
ide ville 


Localisation des ingrédients 


Le climat ou l'environnement où l'on peut trouver les ingrédier 
de la potion Si le fabricant choisit de partir à leur recherc 
plutôt que de les acheter 


Difficulté des ingrédients 


La difficulté des tests requis pour trouver assez d'ingrédient pi 
créer la potion sous le climat adéquat 


Difficulté de création 


La difficulté des tests requis pour cré 


une potion. 
m 


Le temps qu'il faut pour créer une potion 


mps de création 


CC . 
CR 2 


Utiliser une potion est simple: il suffit de la boire. Une fois la 
potion avalée, le MJ tire sur la Table 7-8: détérioration des 
potions. Cette table exploite l'âge de la potion exprimé en 
saisons (eh oui! les potions tournent très vite) et le nombre de 
degrés de réussite obtenu lors de leur confection (c'est pourquoi 

| il est important de conserver cette information pour chaque lot) 


afin de déterminer les chances qu'elle a de se détériorer Si la 
potion n'est pas avariée, ses effets se produisent normalement 
Dans le cas contraire, le résultat indique également au M] si la 
potion est entièrement gâtée où partiellement avariée mais 
encore efficace. Dans le premier cas, le M} lance les dés sur la 
Table 7-9 pour déterminer ce qui se produit précisément. Dans 
le second cas, la potion 4 les effets escomptés, mais elle produit 
également un effet dû à li détérioration, que l'on détermine en 


ffectuant un jet de dés sur la Table 7-9. Notez que le MJ n'est 
pas tenu d'indiquer au joueur ce qui se passe quand il détermine 
si la potion est gâtée, et il ne l'informe que de ce qui arrive à son 
personnage quand cela se produit. Ce qui est amusant, c'est de ne 
pas savoir si la potion va faire effet ou vous ronger les entrailles! 


La colonne Degrés correspond au nombre de degrés de réussite 
obtenus lors de la confection de la potion. L'Age est l'âge du lot 
exprimé en saisons depuis sa confection. Le premier nombre est 
le pourcentage de chance pour que la potion soit complètement 
fichue. Le second est le pourcentage de chance pour que la 
potion soit avariée mais toujours efficace. Ces deux possibil 
sont gérées en un seul jet de dés. Si le MJ obtient un résultat 
inférieur ou égal au premier nombre, la potion est complètement 
pourrie. Si le MJ obtient un résultat inférieur ou égal au second 
nombre (mais strictement supérieur au premier), la potion est 
avariée mais toujours efficace. 


TABLE 7-8: DÉTÉRIORATION DES POTIONS 


—— Âge en saisons — 
Degrés 1 2 34 58 9-16 174 

Li 33%/66% 55%/88% 50%/95% 50%/95% 
+1 40%/80% 50%/95% 50%/95% 
+2 18%/36% 2 36%/729 15%/90% 50%/95% 
+3 16%/32% 24%/48% 32%/64% 40%/80% 50%/95% 
+i 13%/28% 21%/42% 28%/56% 35%/70% 12%/84% 
+5 13%/24% 18%/36% 248% 30%/60% 36%/72% 
+6 10%/20% 15%/30% 20%/40% 25%/50% 30%/60% 


14100 


01-02 
03-04 
05-06 
07-08 
09-10 
11-12 
13-14 
15-16 

7-18 
19-20 
21 


23-24 
25-26 
27-28 
29-30 


35-36 
37-38 
39-40 
i1-42 
43-44 
45-46 
47-48 
19-50 
51-52 
53-51 
55-56 
57-58 
59-60 


TABLE 7-9: EFFETS DES POTIONS AVARIÉES 


— instabilité — 


Mineure Modérée 


Aucun effet Aucun effet 


Aucun effet Aucun effet 
Aucun effet Aucun effet 
Aucun effet Aucun effet 
Aucun effet Mauvaise haleine 
Aucun efiet Oignons 
Aucun effet Changement de couleur 
Aucun eflet Sueurs 

Mau haleine Éruption cutanée 
Mauvaise haleine Goitre 
Colique 
Oignons Chute de cheveux 
Changement de couleur Hallucination 
Changement de couleur Dessèchement cutané 
Sueurs Orbites suintantes 
Sueurs Puanteur tenace 


Éruption cutanée 
Éruption cutanée 


Engourdissement 


Vapeurs 
Gaz redoutables 
Mue 
Chute de cheveux Verrues 
Chute de cheveux Kystes 
Hallucination Bubons 
Hallucination Hydropisi 
Dessèchement cutané Blessures infectée: 
Dessèchement cutané Champignons 
Orbites suintantes Colique 
Orbites suintantes Hallucination 
Puanteur tenace Démence 
Puanteur tenac Puanteur tenace 
Voracité Poison 
Voracité 


Handicap sensoriel 


Engourdissement Hurlement 

Engourdissement Plaies suppurantes 
Vapeurs Engourdissement 
Vapeurs Gaz redoutables 


Majeure 


Aucun effet 
Aucun effet 
Bubons 
Bubons 
Hydropisie 


Champignons 
Champignons 


Colique 
Hallucination 
Hallucination 


Démeni 


Démence 
Puanteur tenace 
Puanteur tenace 

Poison 
Poison 
Ivresse 


Handicap sensoriel 
Handicap sensoriel 
Hurlements 
Hurlements 
Plaies suppurantes 
Plaies suppurantes 
Engourdissement 
Engourdissement 
Gaz redoutables 
Gaz redoutables 
Haut-le-cœur 
Haut-le-cœur 
Brûlures intestinales (2) 
Brûlures intestinales (4) 
Brûlures intestinales (4) 
Brûlures intestinales (6) 


Extrême 


Aucun effet 
Bubons 
Hydropisie 
Blessures suppurantes 
Champignons 
Colique 
Hallucination 
Démence 
Puanteur tenace 
Poison 
Ivresse 
Gale 
Handicap sensoriel 
Hurlements 
Plaies suppurantes 
Engourdissement 
Vents violents 


Retardé (tirez à nouveau 
Retardé (tirez à nouveau 


Putréfaction crânienne 
Mutation 
Mutation 
re dément 
Désorientation 
Mort apparente 
Mort apparente 
Colique 
Colique 
Brülures intestinales (2. 
Brülures intestinales (2) 


Brülures intestinales (3) 
Brûlures intestinales (8) 
Démence 


jaz redoutables Verrues Brülures intestinales (6) 
Gaz redoutables Kystes Brülures intestinales (8) is 
Mue Hautle-cœur Démence Tirez dans k 
colonne mineure 
Mue Hautle-cœur  Tirez dans la colonne mineure Tirez dans 
colonne modérée 
Verrues Brülures intestinales (2) Tirez dans la Tirez dans la 
colonne modérée colonne majeure 
Verrues Tirez dans la colonne mineure Tirez dans la Tirez deux fois 
colonne extrême 
Kystes Tirez dans la colonne majeure Tirez deux fois Tirez deux fois 
Kystes Tirez deux fois Tirez deux fois Tirez trois fois 
Tirez dans la Tirez deux fois Tirez trois fois Mort! 
colonne modérée 
‘Tirez deux fois Tirez trois fois Mort! Mort! 


Aucun effet 


La potion n'a absolument aucun effet 


Blessures infectées 


La potion ne semble avoir aucun effet, mais en réalité, elle 
interfère avec les capacités de guérison naturelle de celui qui la 
boit. Quelle que soit l'instabilité de la potion, le buveur est 
considéré comme étant Gravement blessé quand on gère sa 
récupération de points de Blessures. L'effet dure 1410 jours. 


Brûlures intestinales (X) 


Après un temps de réaction de 1410 rounds, vous subissez un 
coup d'une valeur de dégâts de X qui ne tient pas compte de 
votre armure, tandis que la sinistre substance pénètre dans votre 
organisme, S durant cette période quelqu'un réalise ce qui se 
passe en réussissant un test de Soins, cette personne peut 
effectuer un second test de Soins pour vous füire régurgiter le 
poison. Si vous le vomissez, les dégâts de l'attaque sont réduits de 
moitié (on arrondit à l'entier inférieur). Si la potion était avariée 
mais toujours efficace et que. vous l'avez rendue, ses effets ne 
s'appliquent que s'ils se sont déclenchés (selon le temps de 

action de Ia potion) avant que vous ayez vomi 


Bubons 


Au bout de 1410 heures, des furoncles noirs apparaissent sur la 
peau de l'utilisateur au niveau des aisselles, du cou ou de régions 
plus sensibles. Au bout de 1410 heures de plus, les bubons 
éclatent, infligeant un coup d'une valeur de dégâts de 3 qui tient 
compte du bonus d'Endurance, mais pas de l'armure. Dans le cas 
d'un effet extrême, les bubons apparaissent et crèvent tous en 
1410 rounds, infligeant un coup d'une valeur de dégâts de 6 qui 
ne tient compte ni du bonus d'Endurance ni de l'armure, 


Champignons 


Au bout de 110 jours, là potion fait naître des champignons sous 
la peau de celui qui l'a bue, causant de vives démangeaisons et 
une sensation de brülure dans la zone touchée, En cas d'effet 
majeur, la victime subit un malus de -20% aux tests d'Agilité 
pendant 1410 jours. En cas d'effet extréme, le malus est de -50%. 


Changement de couleur 


La peau du buveur prend instantanément la teinte choisie par le M. 
Un cffet mineur dure 1 heure et un effet modéré 1 jour Ceux qui 
souffrent de cette affliction sont souvent pris pour des mutants, 


Chute de cheveux 


Au bout d'un jour la potion fait perdre ses cheveux à celui qui l'a 
bue. En cas d'effet mineur, ils tombent par touffes mais 
repoussent normalement, 


Colique 


Sous l'effet de la potion, l'estomac du buveur se noue immédia- 
tement. En cas d'effet mineur, le buveur subit un malus de 5% 
aux tests de Force Mentale pendant 1 heure. Un effet modéré 
prend la forme d'un malus de -5% aux tests de Force Mentale et 
d'Agilité pendant 1 jour, Un effet majeur prend quant à lui la 
forme d'un malus de 10% aux tests de Force Mentale et d'Agilité 
pendant 1 semaine. En cas d'effet extrême, le buyeur subit un 
malus de -20% aux tests d'Agilité, d'Endurance et de Force 
Mental pendant 1 semaine. 


Démence 


La potion sème le chaos dans l'esprit du buveur. En cas d'effet 
modéré, le buveur gagne 1 point dé Folie, Un effet majeur confère 
2 points de Folie au buveur et un effet extrême 1410 points de Folie. 


Désorientation 


Le buveur est désorienté, comme sous l'effet du sort du même 
nom (ef. page 158) pendant 1410 heures, 


Dessèchement cutané 


Au bout de 1410 rounds, là peau du buveur se craquelle et se 
dessèche. En cas d'effet mineur, le buveur subit un malus de 5% 
aux tests d'Agilité. Ce malus disparait au bout d'une heure ou dès 
que le buveur se badigeonne d'une épaisse couche de graisse 
animale, 


Engourdissement 


La potion suscite un engourdissement. Le buveur bénéficie d'un 
bonus de +5% en Endurance, mais subit un malus de -109 

en Agilité, Le phénomène dure 1 heure pour un effet mineur, 
2410 heures pour un effet modéré, 1410 jours pour un effet 
majeur et 1d10 semaines pour un effet extrême, 


Éruption cutanée 


Au bout de 1-5 heures (1d10/2), d'étranges cloques apparaissent 
sur li peau du buveur Elles le démangent furieusement, mais 
<rèvent quand on les touche, libérant un répugnant liquide noir. 
Un effet mineur prend la forme d'un malus de -5% 
Sociabiité pendant 1 heure. Un effet modéré prend qi 
forme d'un malus de -10% à ces mêmes tests pendant 1 jour. 


Gale 


Cette potion engendre d'ignobles vermines qui se déplacent dans 
le sang de la victime et sortent en creusant dans sa peau. Un effet 
modéré est légèrement douloureux et prend la forme d'un malus 
de -5% aux lests de Capacité de Combat, Capacité de Tir et Agilité 
pendant 2410 heures. Un effet majeur est très douloureux et se 
traduit par un malus de -10% à ces mêmes tests pendant 
1410 jours. Un effet extrême inflige une douleur atroce et prend 
La forme d'un malus de -20% à ces tests pendant 1410 semaines. 


Gaz redoutables 


Le buveur souffre de violentes et embarrassantes flatulences, Ces 
gaz sont bruyants et pestilentils, mais en cas d'effet mineur, ils 
n'ont pas d'autre influence sur le jeu et disparaissent au bout 
d'une minute. En cas d'effet modéré, la puissance de ces 27 les 
rend douloureux. À chaque round, le personnage a 20% de 
chances de perdre une demiaction à cause de l'expulsion d'air 
chaud issue de son arrière-train. L'effet disparait au bout de 
1 minute. En cas d'effet majeur, la force des gaz les rend 
atrocement douloureux. À chaque round, le personnage a 50% de 
chances de perdre une action complète à cause d'une soudaine 
explosion. L'effet cesse au bout de 1 heure. En cas de résultat 
extrême, le personnage est paralysé par des flatulences presque 
constantes et est incapable de marcher, de parler ou de faire quoi 
que ce soit pendant 1 heure. 


Goitre 


La potion provoque la croissance d'une masse de chair et de 
fluides quelque part sur le cou du buveur, en l'espace d'une où 


deux heures. En cas d'effet mineur, le goitre est douloureux mais 
sans conséquences en termes de jeu, et il disparaît de lui-même 
en une semaine. En cas d'eflet modéré, il est extrmement 
douloureux et prend Ia forme d'un malus de -5% à toutes les 

tiques pendant 1 semaine. Ceux qui souffrent de cette 
sn sont souvent pris pour des mutants, 


Hallucination 


La potion semble n'avoir aucun effet, mais au bout d'une heure, 
le buveur commence à voir et à entendre des choses qui 
n'existent pas. En cas d'effet mineur, ces hallucinations n'infligent 
aucun malus et disparaissent au bout d'une heure, Un effet 
modéré prend la forme d'un malus de -5% aux tests de Capacité 
de Combat et de Capacité de Tir pendant 1 heure. Un effet majeur 
prend quant à lui la forme d'un malus de -5% aux caractéristiques 
du profil principal pendant 1410 heures. Enfin, un effet extrême 
prend là forme d'un malus permanent de -3% à toutes les carac- 
téristiques du profil principal 


Handicap sensoriel 


Cette potion annibile les sens du buveur. Lancez 1410, 


— HANDICAP SENSORIEL — 


1410 Effet 
13 Le buveur est aveugle 

46 Le buveur est sourd. 

7-8 Le buveur perd l'odorat. 
9 Le buveur perd le sens du toucher: 
10 Le buveur perd le sens du goût 


En cas d'effet modéré, la perte de sens dure 1410 minutes, En cas 
d'effet majeur, on lance deux fois le dé et les effets se prolongent 
pendant 1d10 heures (les effets sont cumulatifs: si on obtient le 
même résultat deux fois, k durée est donc de 2410 heures). En 
cas d'effet extrême, on lance le dé trois fois et les eflets se 
prolongent pendant 110 jours des effets sont là aussi 
cumulatifs) 


Haut-le-cœur 


I n'y a pas d'effet évident dans l'immédiat, mais au bout de 
1410 heures, vous êtes pris de violentes nausées et incapable de 
faire autre chose que de clopiner en vous retenant de vomir Vous 
subissez un malus de 20% à tous les tests jusqu'à ce que vous 
réussissiez un test d'Endurance Difficile (-20%). Vous pouvez 
tenter d'effectuer ce test chaque matin jusqu'à ce que vous le 
réussissiez. Heureusement, sa difficulté décroit d'un cran avec 
chaque jour qui passe. Quand vous réussissez, votre malus aux 
tests passe à = 10%, vous devez de nouveau effectuer un 
test d'Endurance chaque jour, Difficile au début mais devenant 
plus facile chaque jour. Une fois que vous réussissez ce second 
test, vous êtes débarrassé des derniers symptômes. 


Hurlements 


Sous l'effet de cette potion, le buveur se met à pousser d'incon- 
trôlables hurlements, En cas d'effet modéré, i ne s'agit que d'un 
seul hurlement, qui dure 1 round, En cas d'effet majeur, les cris 
durent 1410 minutes. En cas d'effet extrême, les hurlements se 
prolongent 1410 heures, laissant le sujet aphone pendant 
1410 jours une fois qu'ils ont cessé. 


Hydropisie 
La potion fonctionne normalement. mais au bout de 1410 heures, 
le buveur commence à enfler à mesure que son corps retient les 


fluides. Un efiet majeur prend là forme d'un malus de 10% aux 
tests de Capacité de Combat, de Capacité de Tir et d'Agiliue 
pendant 1-5 (1d10/2) jours. En cas d'effet extrême, ce malus 
passe à 20% et dure 1410 jours. 


Ivresse 


La potion ne semble pas avoir d'effet au premier abord. Mais 2 
bout de 1410 rounds, vous êtes ivre mort et devez jouer les des 
sur la table correspondante (cf page 115 de W7DR). 


Kystes 

Cette potion amène les fluides à former des kystes à di 
curieux de lamatomie du buveur Qüirez leur local 
hasard) Toute blessure subie sur la localisation affectée fuit crever 
le kyste ct asperge de fluides répugnants quiconque se trouve 
dans un rayon de 2 mêtres (1 case). En cas d'effet mineur, les 
kystes n'ont aucun effet et désenflent au bout de 1 journée. E 

cas d'effet modéré, si la zone affectée est touchée au cours d'u 
combat, tous les personnages adjacents doivent réussir un es 
d'Agilité sous peine de contracter la même maladie. Les eflcis 
durent 1 semaine. 


Mauvaise haleine 


Quand le buveur exhale, il émet une horrible odeur rappelant les 
œufs pourris, les exeréments ou le jambon avarié. L'effet mine: 
impose un malus de -5% aux tests de Sociabilité pendant 1 heure 
L'effet modéré impose un malus de 10% aux tests de Sociabilie 
pendant 1 jour. 


endroi 
ation 


Mort! 


La mixture est fatale. À moins que vous n'ayez 1 point de Desti 
à sacrifier, vous mourez en 3410 rounds. 


Mort apparente 


Le buveur tombe soudain dans le coma et semble mort aux yeux 
de tous. Ceux qui examinent son corps et réussissent un test de 
Soins Assez difficile (10%) réalisent qu'il est toujours vivan: 
Le buveur émerge du coma au bout de 1410 jours, mais généra 
lement pas assez tôt pour éviter l'enterrement. 


La voix du sujet change subitement. Qu'elle soit plus grave « 
plus aiguë, cela n'a aucun effet particulier en termes de jeu. 


La potion es Chaos. Le buveur gagne un certain 
nombre de mutations, déterminées en lançant 1410. 


— HANDICAP SENSORIEL — 


Effet 


1 mutation 
2 mutations 
3 mutations 


On tire ensuite sur la Table 11-1: mutations du Chaos de 
WJDR ou la Table 2-1: mutations avancées du Chaos di. 
Bestiaire du Vieux Monde. 


Oignons 


Au bout de 1410 heures, des excroissances épineuses et doulou 
reuses apparaissent sur les pieds du buveur L'effet mineur pren 


La forme d'un malus de -1 en Mouvement pendant 1 heure. L'effet 
modéré inflige le même malus, mais pendant 1 jour 


Orbites suintantes 


Sous l'effet de la potion, les yeux du buveur se remplissent d'un 
mucus brun et visqueux. En cas d'effet mineur, il subit un malus 
de -5% aux tests de Perception basés sur la vue. En cas d'effet 
modéré, ce malus passe à -10%. Cette répugnante substance finit 
par être évacuée par les larmes au bout d'une heure 


Plaies suppurantes 


La potion cause des plaies qui crévent la peau et suintent d'un 
pus jaunâtre. En cas d'effet modéré, le buveur subit un coup 
d'une valeur de dégâts de 2 qui ne tient pas compte de | 

En cas d'effet majeur, la valeur de dégâts passe à 4. En cas 
extrême, le buveur perd a 


l'armure. Les plaies guérissent au bout d'une journée 


Poison 


La potion est empoisonnée, En cas d'effet modéré, elle inflige un 
coup d'une valeur de dégâts de 4 qui tient compte du b 
S'Endurance, mais pas de l'armure. Pour un effet 
de dégâts passe à 6 et pour un effet e 
blessures ne suffisaient pas, le buveur: 
mal pendi 
intestins se débarrassent de cette douleur ardente 


de -10% à tous les t 


Puanteur tenace 


ge une odeur € 
d'effet mineur, le buveur et toutes les créatures situées dans un 
rayon de 4 mètres (2 cases) subissent un malus de -5% aux tests 
de Capacité de Combat et de Capacité de Tir. Les remugles se 
dissipént au bout d'une minute. En cas d'effet modéré, le buveur 
et toutes les créatures situées dans un rayon de 8 mètres (4 cases) 
subissent un malus de -5% aux tests de Capacité de Combat et de 
Capacité de Tir La puanteur se dissipe au bout d'une heure, Dans 
le cas d'un effet majeur, le buveur et toutes les créatures situées 
dans un rayon de 8 mètres (4 cases) subissent un malus de -10 

aux tests de Capacité de Combat et de Capacité de Tir L'odeur se 
dissipe en un jour En cas d'effet extrème, le buveur et toutes les 
créatures situées dans les 12 mètres (6 cases) subissent un malus 
20% aux tests de Capacité de Combat et de Capacité de Tir. 
Li puanteur se dissipe alors au bout d'une semaine. 


«e et dérangeante. En cas 


Putréfaction cränienne 


La potion ramollit les os de la tête. Toutes les attaques que le 
buveur subit à la tête voient leur valeur de dégâts augmenter de 
ifs et permanents. 


+1: Les éflets sont cumul 


Retardé 


Les effets de la potion avariée sont retardés de 1410 jours. 
Relancez les dés sur la colonne extrème 


Rire dément 


oh et est à jamais affligé d'un petit 
d'un malus de 10% aux tests de 


Sociabilité 


qui prend la fon 


Sueurs 


Le buveur est immédiatement recouvert d'une sueur 
mais la potion fonctionne 


Taches 


Quand il a ingurgité cette potion, le buveur voir des taches. En cas 
d'effet mineur il s'agit de petits points étincelants sans véritable 
conséquence. Un effet modéré se traduit par un malus de -20% 
aux tests de Perception basés sur la vue. Les taches disparaissent 
au bout de 1 heure. 


Vapeurs 

Le buveur de la potion devient triste et mélancolique. Pour entre- 
prendre une action, il doit réussir un test de Force Mentale. En cas 
d'effet mineur, la difficulté du test est Moyenne (+0%) et les effets 
des vapeurs durent 3 rounds, 


Verrues 


De petites excroissances de chair désagréables apparaissent dans 
les plis de Ia peau du buveur, sur ses mains et sur son visage. En 


cas d'effet mineur elles prennent la forme d'un malus de -5% aux 
tests d'Agilité, mais disparaissent au bout de 24 heures. En ca 
d'effet modéré, elles se traduisent par le même malus mais 
mettent 1 semaine à disparaître. 


Voracité 


La potion emplit le buveur d'un besoin de manger effréné 
Pendant les 10 rounds suivants, le buveur doit effectuer un Test 
de Force Mentale Assez difficile (-10%) à chaque round 
En cas d'échec, i doit manger la chose organique Le plus proche 
qu'il s'agisse d'un morceau de viande, d'un snotling ou d'un 
tas de fumier. En cas d'effet mineur, le test est de difficulté 
Moyenne (40%). 


__ CATALOGUE DES POTIONS 


Les potions suivantes sont très répandu 


dans le Vieux Monde. 


Amie du débauché 


Effet: pendant 1410 heures après avoir ingurgité cette potion, 
vous êtes immunisé contre les effets secondaires de 
l'alcool, mais vous en appréciez toujours les plaisirs. 


Temps de réaction 1410 minutes 


Instabilité Modérée 

Prix des ingrédients 50 co 
Localisation des ingrédients Régions tempérées 
Difficulté des ingrédients Assez facile (+109) 
Difficulté de création Assez facile (410%) 


Temps de création 


Crachat des dieux 


Effet: quand on applique cette substance sur les pouces juste: 
avant un pugilt, les mains de l'utilisateur sont considérées 
comme sil portait des gantelets et il bénéficie d'un bonus 
de +5% en Endurance et en Agilité pendant 1410 minutes. 


1 semaine 


Temps de réaction 1 round 
instabilité Mineure 

Prix des ingrédients 100 co 
Localisation des ingrédients Terre ferme 
Difficulté des ingrédients Moyenne (+0%) 
Difficulté de création Assez diffici 
Temps de création 


Liqueur amincissante 

Effet: votre graisse corporelle se liquéfie et suinte par les pores 
de votre peau. Si cette potion est effectivement amincis 
sante, clle n'a aucun effet sur lt peau, Bien des nobles 
corpulents boivent cette substance pour charmer les 
dames, mais se retrouvent avec une peau plissée qui pend 
lamentablement sur leurs os, La grasse liquéfiée dégage 
une terrible puanteur et vous en restez imprégné pendant 
110 heures, ce qui se traduit par un malus de -10 
aux tests de Sociabilité. Vous regagnez là graisse perdue 


normalement 
Temps de réaction 8 heures 

Instabilité Modérée 

Prix des ingrédients 200 co 

Localisation des ingrédients Déserts 

Difficulté des ingrédients Difficile (20%) 
Difficulté de création Assez difficile (-10%) 


Temps de création 2 semaines 


Musc de sanglier 


Effet: cette potion suscite l'apparition de perles d'huile à l'odeur 
fétide sur la peau de celui qui l'absorbe. Elle inflige un 
malus de -20% aux tests de Sociabilité du buveur et tous 
les personnages situés dans un rayon de 4 mètres (2 cases) 
subissent un malus de -5% aux tests de Capacité de 

mbat et de Capacité de Tir. On peut nettoyer l'huile. 
mais l'odeur persiste pendant 1410 heures par la suite. Le 
must de sanglier est Souvent utilisé par les femmes contre 


leurs rivales. 
Temps de réaction 2 heures 
Instabilité Mineure 

Prix des ingrédients 50 co 
Localisation des ingrédients Marais tempérés 
Difficulté des ingrédients Assez facile (+ 10%) 
Difficulté de création Moyenne (40%) 


Temps de création 


2 jours 


Chapitre VII: Outils Ma 
— 


Nectar de coquetterie 

Effet: toutes les petites imperfections, taches et autres cicatrices 
que vous avez sur le visage disparaissent pour réapparaître 
Autre part sur votre corps. Vous bénéficiez d'un bonus de 
+102 aux tests de Sociabilité lorsque vous vous entretenez 
avec des personnages normalement attirés par les repré- 
sentants de votre sexe, et ce pendant 3410 heures. 
Toutefois, tant que vous êtes sous l'effet de cette potion. 
toute lumière vive vous est douloureuse et désagréable 

Tant que vous êtes exposé à une lumière vive, vous 

subissez un malus de -5% aux caractéristiques de votre 


Potion de focalisation 


Effet: vous bénéficiez d'un bonus de +15% aux tests de 


Focalisation que vous effectuez durant les 1410 mi 


tes 


suivant l'absorption de cette potion. 
Temps de réaction Aucun 
Instabilité Majeure 
Prix des ingrédients 300 co 


Localisation des ingrédients 
Difficulté des ingrédients 
Difficulté de création 
Temps de création 


Désolations du Chaos 
‘Assez difficile (10%) 
Difficile (20%) 

2 mois 


Temps de réaction 1 heure 
Instabilité Modérée 

Prix des ingrédients 110 co 

Localisation des ingrédients Forêts tempérées 
Difficulté des ingrédients ffcile (20%) 
Difficulté de création Assez difficile (= 10%) 


Temps de création 


semaines 


Potion de négation de la douleur 


Effet: vous ne ressentez plus aucune douleur, quelle qu'elle soit 
pendant 1410 heures une fois que cette potion fai ef 
Vous ignorez tous les malus aux tests liés à la douleur, vous 
êtes immunisé contre la torture physique et votre valeur 
d'Endurance augmente de +20% pendant cette durée. 


Potion de beauté 


Effet: votre peau s'éclaircit, vos cheveux deviennent plus 
brillants, vos pupilles se dilatent et votre taille s'amincit, 
ist de vous l'incarnation del beauté. Vous bénéficiez 
d'un bonus de +20% aux tests de Sociabilité pendant 
2410 heures. Toutefois, cette potion a de dangereux effets 
secondaires. Quand ses effets s'achèvent, Vous devez 
réussir un test d'Endurance Assez difficile (-10%) sous 
peine que votre valeur d'Imelligence ne soit réduite de 
=5%, et ce à jamais, De plus, vous devez effectuer un test 
de Force Mentale Difficile (-20%) toutes les semaines pour 
résisterà l'envie de prendre une autre dose. Si vous n'avez 
pas les moyens d'acquérir là potion, vous feriez n'importe 
quoi pour vous en procurer quand vous êtes dans les 
afres d'une crise de manque. Si vous réussissez trois tests. 
de Force Mentale d'atilée, vous vous libérez de votre 


Temps de réaction 


1d10/2 rounds 


Instabilité Majeure: 
Prix des ingrédients 300 co 
Localisation des ingrédients Haute montagne 

(en hiver uniquement) 
Difficulté des ingrédients Moyenne (+0% 
Difficulté de création Assez difficile (-10%) 
Temps de création 2 semaines 


Potion de pattes de lézard 


Effet: cette potion fait repousser un membre perdu. Li moitié de 
ces potions sont défectueuses, faisant repousser le 
membre du mauvais côté 
exemple) ou api 
un bras. Avant d'utiliser cette potion, mieux vaut être en 
bons termes avec un chirurgien barbier de peur que les 
répurgateurs n'aient vent de cette deuxième main gauche 
que vous cachez à tout le monde. 


dépendance. 
Temps de réaction 1 round 

Instabilité Majeure 

Prix des ingrédients 750 co 

Localisation des ingrédients Forêts tempérées 
Difficulté des ingrédients Difficile (20%) 
Difficulté de création Assez difficile (10%) 


Temps de création 


3 semaines 


Temps de réaction 24 heures 
Instabilité Extrême 

Prix des ingrédients 500 co 
Localisation des ingrédients Forêts tropicales 
Difficulté des ingrédients Difficile (-20%) 
Difficulté de création €-20%) 


Potion de dentition 


Effet: cette potion, quand on l'applique à une dent cassée où 
pourrie, la fait repousser Toutelois, une goutte versée par 
inadvertance peut faire apparaître une dent à un endroit 
étrange et souvent inattendu 


Temps de réaction 1 heure 
Instabilité Mineur 

Prix des ingrédients 70 co 

Localisation des ingrédients Souterrains 
Difficulté des ingrédients Assez difficile (107%) 
Difficulté de création Assez facile 109%) 


Temps de création 1 semaine 


Temps de création 


Potion de perception exacerbée 


Effet: votre capacité à prêter attention à ce qui vous entoure est 
décuplée, Pendant 1410/2 heures, vous disposez de l'équi- 
valent des talents Aeulté auditive et Acuité visuelle. Vous 
ne bénéficiez pas de bonus cumulatif si vous disposez 


déjà de ces talents. 


Temps de réaction 
Instabilité 


Prix des ingrédients 
Localisation des ingrédients 
Difficulté des ingrédients 
Difficulté de création 
Temps de création 


1 round 
Modérée 

175 co 

Marais tropicaux 
Assez difficile (10%) 
Assez facile (+ 10%) 

1 mois 


Potion de puissance 


Effet: si votre valeur de Magie est au moins de L.elle augmente 
de +1 pendant 2 rounds, 


Temps de réaction 
Instabilité 

Prix des ingrédients 
Localisation des ingrédients 
Difficulté des ingrédients 
Difficulté de création 
Temps de création 


Potion de virilité 


Effet: vous êtes sicrément vigoureux, ce 
valeurs de Force et d'Endurance de +15 
conséquence une augmentation de v 
d'Endurance) pendant 1410 heures. 


1 round 
Estré 
550 co 

Forêts rempérées 
Assez facile (+ 10%) 
Très difficile C-30%) 
mois 


ui augmente vos 
(provoquant par 
bonus de Force et 


Temps de réaction. 
Instabilité 

Prix des ingrédients 
Localisation des ingrédients 
Difficulté des ingrédients 
Difficulté de création 
Temps de création 


Tonique capillaire 


Effet: quand on l'applique sur une partie du corps, le fontque 
capillaire fait pousser des cheveux ou des poils en 
abondance. Une dose suffit à couvrir un crâne humain. Si 


1410/2 rounds 
Mineure 

250 co 

Forêts tempérées 
Moyenne (+0%) 
Assez difficile (-10%) 
1 mois 


vous l'ingérez par accident (ou si on vous en fuit avaler 
discrètement), des poils vous poussent dans la bouche, ce 
qui rend toute conversation malaisée, vous imposant alors. 
un malus de -20% aux tests de Sociabilité. On connait 
quelques cas d'utilisation excessive du tonique capillaire 
dont le célèbre enfant-chien de Nuln qui avait eu l'idée de 
se badigeonner tout le corps de cette substance. 


Temps de réaction 15 minutes 
Instabilité Modérée 
Prix des ingrédients 75 co 


Localisation des ingrédients 
Difficulté des ingrédients 
Difficulté de création 
Temps de création 


Tonique de lucidité 


Effet: vous êtes capable de concentrer votre esprit avec tant 

uux 
Force Mentale pendant 
3410 heures. Toutefois, vous. n'avez absolument aucune 
chance de vous endormir pendant cette période, et une fois 
les effets du tonique dissipés, vous êtes épuisé et dormez sans 
interruption pendant une nouvelle période de 3410 heures. 


pute étendue d'eau salée 
Assez difficile (109%) 
Moyenne (+0% 
1 semaine 


Temps de réaction 1 heure 

Instabilité Majeure 

Prix des ingrédients 5 co 

Localisation des ingrédients Prairies tempérées 
Difficulté des ingrédients Assez difficile (-10N) 
Difficulté de création le (-10%) 


Assez dif 
Temps de création 1 mois 


____CONFECTIONNER DES POTIONS __ 


processus de préparation des potions est des plus 

personnage remplit les conditions, il n'a qu'à trouver les 
ingrédients adéquats, passer Le temps requis dans un laboratoire: 
d'alchimiste et effet t pour déterminer s'il a réussi sa 
préparation. 


| Conditions ER 


Pour tenter de concocter une potion, vous devez remplir les 
condi 


+ Disposer d'une valeur de Magie supérieure ou égale à 1 


+ Disposer de la compétence Métier (apothica 
n'importe quelle compétence de S 


+ Disposer de la compétence Lire/écrire. 


De plus, vous devez avoir accès à un laboratoire alchimiqu 
Acheter tout l'équipement nécessaire pour un tel laboratoire 
coûte environ 80 co pour des instruments de qualité médiocre 
{malus de -10% aux tests), 100 co pour des instruments de bonne 
qualité et 1000 co pour des instruments de qualité exceptionnelle 
Cbonus de +10% aux tests associés à la préparation de potions): 


Enfin, vous devez dégoter la recette de la potion que vous désirez 
préparer. Se procurer des recettes est souvent la partie la plus 
difficile de la création de potions, car ceux qui en ont Les gardent 


jalousement. Le prix de la recette d'une potion doit toujours être 

wec son propriétaire: il n'existe pas de barème fixe 
tune fois que vous avez là recette, vous pouvez l'uti 
liser aussi souvent que vous le désirez et tant que votre copie 
n'est pas détruite ou volée (les recettes de potion sont bien trop 
longues et complexes pour qu'on les mémorise). 


[Ingrédients | ce 


Une fois toutes les conditions remplies, les divers ingrédients de 
la potion doivent être rassemblés. I existe deux méthodes, La 
première consiste à les acheter et à payer le prix des ingrédients 
indiqué. Toutefois, ce n'est possible que dans les grandes villes 
car bien des ingrédients de potion sont rares ét ne SOnt tout 
simplement pas disponibles dans les localités de petite taille, La 
seconde option consiste à se rendre dans un lieu où on trouve 
naturellement les ingrédients, à passer une semaine à les 
chercher et à les réunir, et à effectuer un test d'Intelligence 
modifié par la difficulté des ingrédients. En cas de succès, vous 
trouvez ce dont vous avez besoin. En cas d'échec, vous ne trouvez 
as, Mis VOUS POUVEZ passer une autre semaine et continuer 
nsi jusqu'à ce que vous réussissiez où renonciez: 


ET € 


Dans le mois qui suit le moment où vous avez rassemblé les ingré: 
dients (ils se dégradent rapidement), vous devez commencer à 


TABLE 7-10: CATASTROPHES DE CONCOCTION 


1410 Résultat 
1 Aucun effet catastrophique. Vous n'arrivez à créer rien d'utile, mais vos ennuis 
2 Près du but. Vous réussissez à créer la potion, mais elle est avariée. Lancez les dé 


Table 7-9: effets des potions avariées pour en déterminer les effet 
3 Pas si près que ça. Vous créez la potion, mais elle est sérieusement an 
fois sur la Table 7-9: effets des potions avariées pour en déterminer les effet 
4 Fumée et miasmes.Votre tentative de concoction échoue et une épaiss 
s efforts pour la dissiper, demeure durant des jours. Elle imprègne tout l'équipement de 


tous v 


condaires. 

«. Lancez les dés deux 
secondaires. 
c fumée, qui résiste à 


votre laboratoire d'une répugnante odeur de souffre, Il faut voir le bon côté des choses: 
cela donne à votre laboratoire une certaine crédibilité auprès des alchimistes 


et des apothicaires, 


Espèce de maladroit! À mi-chemin du processus, vous ratez la concoction, détru 


une 10% de 


votre équipement et ruinant vos chances d'obtenir quelque chose avec ce lot. D'un autre côté, 


vous avez ter) 


é en avance: 


6 Migraine. Les vapeurs libérées par vos distillations vous font souffrir Vous subissez un malus de 


-5% aux tests effectu 


pendant que vous préparez cette potion, ÿ compris pour toutes les. 


actions que vous entreprenez hors de votre laboratoire. 


7 Brûlure d'acide. Vous 
valeur de dégâts de 3, et 
vous aurez une 
suspicieux à l'égard de c 

8 Légère explosion. Votre laboratoire est détrui 
dégits de 2 


res éclabouss 


par des réactifs acides. Vous subissez un coup d'une 
moins que vous ne receviez des soins d'un guérisseur dans l'heure, 
atrice localisée au hasard, Bien des alchimistes et des apothicaires sont 

ax qui portent de telles marque: 
15% ét vous subissez un coup d'une valeur de 


9 Explosion.Votre liboratoire est détruit à 25% et vous subissez un coup d'une valeur 


de dégâts dé 


10 Au feu! Votre laboratoire prend feu. Votre équipement est détruit à 35% quand vous réussissez 


à éteindre 


valeur de dégâts de 6. 


N'oubliez pas d'ajouter le nombre de deg 


préparer la potion dans votre laboratoire alchimique. Le temps 
que prend I préparation est indiqué pour chaque potion (temps 
de création), et durant cette période, vous devez passer au moins 
six heures par jour à vous occuper de ce processus. Vous pouvez 
passer le reste du temps comme vous le désirez. 


À la fin du temps de création, vous devez effectuer un test 
d'intelligence modifié par la difficulté de création de la potion. En 
cas de succès, notez vos degrés de réussite en plus des autres 
caractéristiques de ce lot et lancez 1410/2 pour déterminer le 
nombre de doses que vous avez obtenues. En cas d'échec, vous 
savez immédiatement que votre travail n'a rien donné d'utile, 
mais de plus, vous devez tirer sur la Table 7-10: catastrophes 
de concoction, en ajoutant votre nombre de degrés d'échec au 
résultat du dé. 


Le MJ a deux options concernant les multiples doses d'une 
potion réalisées en une seule fois, La méthode simple consiste à 
considérer que chacune réagit à son environnement et à celui qui 
la boit d'une façon différente, et de les traiter séparément en ce 
qui concerne leur détérioration. La méthode la plus intéressante 
consiste à garder la urace des effets spécifiques dus à la détério- 
ration pour chaque lot. Une fois que les effets de la détérioration 


incendie et le feu peut gagner des bâtiments proches si le MJ le décide. 
Énorme explosion Votre laboratoire est totalement détruit et vous subissez un coup d'une 


és d'échec obtenu au résultat du jet de dé. 


(entièrement avariée, avariée mais efficace ou intacte) ont été 
déterminés pour une colonne d'äge donnée sur la Table 7-8: 
détérioration des potions, toutes les doses issues de ce 1ot 
auront le même résultat et le même effet jusqu'à la prochaine 
colonne, pour laquelle il Hudra alors déterminer à nouveau l'effet 
de la détérioration (eh oui, un lot varié peut retrouver ses effets 
d'origine grâce au passage du temps!) 


Bien des résultats de la Table 7-10: catastrophes de 
<oncoction provoquent la destruction partielle de votre labora- 
toire. Une destruction partielle rend votre équipement impropre 
à la fabrication de potions jusqu'à ce que vous le remplaciez. Le 
prix à payer est le pourcentage correspondant du prix initial de 
votre kboratoire, Par exemple, remplacer 25% d'un laboratoire de 
bonne qualité coûte 100 co car son prix de base est de 400 co. 
Vous pouvez payer moins cher pour obtenir des substituts de 
moins bonne qualité jusqu'à ce que vous puissiez payer la valeur 
totale du prix de la qualité d'origine, Par exemple, remplacer 25% 
des équipements d'un laboratoire de bonne qualité par des 
instruments de qualité médiocre ne coûte que 20 Co, mais si vous 
voulez que votre kboratoire redevienne de bonne qualité, vous 
devrez payer à nouveau 100 co, dont les 20 co ne sont pas 
déduites 


beaucoup d'histoires parlent d'objets enchantés, de 

puissantes épées, de bâtons magiques et d'anneaux de 
pouvoir. Depuis les puissantes reliques de martyrs du passé 
jusqu'aux pages tachées de sang des grimoires impies, en passant 
par les épées étincelantes utilisées par des héros oubliés pour 
chätier d'ignobles démons, ces objets donnent naissance à 
d'innombrables mythes. 


P:: les contes et légendes des habitants du Vieux Monde. 


Mais quelle que soit leur renommée, les objets magiques sont des 
plus rares. Assurément, les gens du peuple peuvent fort bien 
croire que leur amulette est dotée du pouvoir d'écarter les 
mauvais esprits Où qu'un morceau d'ossement q 

conserve dans une boîte est en réalité une des phalan: 
Magnus capable de le protéger contre les horreurs du Grand 
Abime. Et pourtant, aucune de ces babioles n'a le moindre 
pouvoir en dehors des espoirs et des prières que ses possesseurs 
lui associent. Les vrais objets magiques sont en fait très rares, plus 
rares encore qu'un individu né avec le troisième ci, plus rares 
qu'une pièce d'or dans I main d'un paysan 


Dans W/DR. les objets magiques ne sont pas à vendre:il n'y 
- d'industrie» des objets magiques. Chaque objet est unique, avec 
une histoire et un ensemble de pouvoirs qui lui sont propres. 
Pour résumer, si un personnage obtient ne seraitce qu'un seul 
obiet magique au cours de toute son existence, il pourra déjà 
s'estimer heureux Seuls les plus puissants héros et champions en 
possèdent plus d'un, et parmi eux, presque aucun n'en à plus de 
rois. En plus de cette rarcté, les Collèges de Magie, les temples, 
l'Armurerie impériale et les répurgateurs cherchent activement à 
acquérir ces objets et à les mettre en sécurité pour préserver la 
populaice de leur influence corruptrice ou pour les ajouter à 
l'arsenal de l'Empire destiné à combattre les hordes du Chaos ct 
les bandes de peauxvertes en maraude. Et une fois qu'ils les ont 
acquis, les personnages qui révèlent la nature de tels objets en 
public sont assurés d'attirer une attention indésirable de la part 
des plus puissants individus du Vieux Monde: 


pas 


Création des 


S'il peut y avoir bien d'autres méthodes et procédés permettant 
de fabriquer des objets magiques, la plupart obtiennent leurs 
pouvoirs de l'une des trois façons suivant. 


Les circonstances 


Tous les objets magiques ne sont pas créés intentionnellement 
Certains développent des propriétés particulières simplement 
parce qu'ils sont présents lors d'événements importants, comme 
sur un champ de bataille où sont mortes des dizaines de milliers 
de personnes, ou en ayant été utilisés pour tuer un démon parti. 
culièrement répugnant. D'autres objets peuvent devenir 
magiques après avoir été un lieu saint (ou impie) 
pendant des siècles, tandis que d'autres encore développent des 
pouvoirs inattendus grâce au symbole qu'ils représentent, 
comme par exemple une armure portée par un martyr célèbre et 
aimé de tous. 


Lexplication courante que l'on donne à ces. manifestations 
magiques, c'est que ces objets étaient magiques depuis le début 
mais que Seule une personne digne d'eux pouvait en libérer les 
pouvoirs, L'épée d'un chevalier audacieux peut avoir servi à 
massacrer d'innombrables peaux-vertes, mais à sa mort, elle perd 


son pouvoir spécial contre les orques et les gobelins jusqu'à ce 
qu'un nouveau porteur adapté soit découvert 


Aussi romantique soit-elle, cette explication est probablement 
erronée. En réalité, ces objets gagnent leurs pouvoirs magiques 
de la même façon que les prêtres et les adeptes obtiennent leurs 
dons des dieux. C'est parce qu'il est vénéré par beaucoup de gens 
qu'un objet focalise les pensées, les prières et l'espoir. En réalité 
peut-être à cause de l'influence des Royaumes du Chaos, l'obje: 
se conforme aux attentes de l'humanité et finit par obtenir un 
pouvoir plus ou moins important 


La fabrication 


La méthode la plus fable pour créer un objet magique est sans 
doute de se tourner vers un lanceur de sorts. Certains sorciers 
conçoivent des rituels destinés à emprisonner de l'énergie 
magique au sein d'objets ordinaires, tout comme les mains Le font 
avec les runes (cf. Chapitre huit: Magie des runes), De tels 
ritucls sont extrêmement compliqués, nécessitant jusqu'a 
plusieurs années d'étude et de préparation, des ingrédients 
coûteux et des conditions astrologiques parfaites pour conférer à 
un objet des propriétés magiques. Utilisez les règles normales 
décrites au Chapitre six: Bibliothèque magique, en coll 
borant étroitement avec votre meneur de jeu pour déterminer la 
durée et les quantités d'ingrédients rares et coûteux (voire hors 
de prix et uniques) requis. 


Les objets runiques des mains sont compris dans cette catégorie 
Le processus permettant de créer de tels objets est décrit au 
Chapitre huit: Magie des runes 


‘exposition 


Un très grand nombre d'objets développent des propriétés 
magiques après avoir été exposés à l'énergie brute du Chaos. Les 
objets trouvés dans les Désolations du Chaos ou ceux qui se sont 
Lrouvés à proximité de grandes quantités de malepierre ont des 
pouvoirs étranges et dangereux. S'ils sont puissants, ils sont auss 
imprévisibles et peuvent être nocifs pour ceux qui les portent 
Notez qu'une exposition occasionnelle 1 rarement des effets 
immédiats sur l'objet, Enchanter des objets de cette manière 
nécessite des décennies, sinon des siècles, d'exposition perma 
nente. 


Dons du Chaos 


en des objets magiques sont en réalité des produits directs dus 
Chaos. Ces «dons» sont confiés à des champions particulièrement 
méritants des Puissances de la Corruption et reflètent la nature 
du Dieu Sombre qui accorde l'objet. Depuis l'épée tronçonneusc 
huileuse et grinçante que l'on trouve parfois entre les mains des 
rriers du Chaos de Khorne jusqu'aux foucts de métal en 
forme de serpent qu'emploient les sbires de Slaanesb, ces objets 
sont encore plus imprévisibles et dangereux que les 0bj 
magiques «ordinaires » 


seront décrits dans le Tome de la Corruption 


Identification des 
objets magiques 


personnage joueur tombe sur un objet 
er ses propriétés en réussissant un test de 


ages peuvent 
à des livre 


Les objets magiques sont décrits selon le format suivant 


Nom de l'objet 


Connaissanc 
Cette ligne spé 
requis pour ident 


démiques 


le type de Connaissances académiques 
l'objet 


Pouvoirs 
Ce paragraphe explique les effets de l'objet en termes de jeu 
Les pouvoirs courants comprennent-des bonus aux caractéris: 


tiques et aux compétences, l'utilisation de talents et des effets 
de sorts. 


Histoi 
Ce paragraphe raconte l'histoire de l'objet. 


Objets magiques 


Ce qui suit n'est qu'un petit éventail d'objets magiques que l'on 

trouve dans le Vieux Monde, en aucun cas une liste exhaustive. 

Toutefois, en raison de li rarcté inhérente à l'équipement 

magique, répétonsle, un personnage aura de la chance S'il n'en 
< qu'un seul au cours de sa vie 


Amulette de cuivre trois foi: 


Connaissances académiques 
Histoire. 
Pouvoirs 
Cette amulette réduit là valeur de dégâts de toutes les attaques 
visant Son porteur de -1. L'amulette confère également un bonus 
de +20% aux tests d'Endurance effectués pour résister au poison 
Enfin, quand l'amulette est placée à 2 ou 3 centimètres d'une 
‘empoisonnée, le cuivre tourne au vert, reprenant sa 
teinte d'origine quand on l'en éloigne. 
Histoire 
Quand une tentative d'assassinat visant l'Empereur en 1499 CI eut 
échoué, un marchand du lointain Cathay présenta cette amulette 
au monarque. C'était un peut disque de cuivre gravé d'étranges 
motifs. Si l'Empereur accepta l'objet avec. reconnaissance, il 
n'aimait pas du tout la magie et les phénomènes de ce genre, et fit 
par conséquent rapidement exécuter le marchand, ordonnant que 
l'amulette für détruite, Mais le garde qu'il chargea de cette tâche La 
garda pour lui et l'échangea contre un pichet d'ale, L'amulette 
changea de mains à de nombreuses reprises, refaisant brièvement 
surface durant là Grande Guerre contre le Chaos, À cette époque. 
un capitaine qui fut la cible d'une tentative d'assassinat manqué 
de Ia part d'un membre d'une secte remarqua en effet qu'elle avait 
changé de couleur en s'approchant d'un verre de vin empoisonné. 
Elle fut de nouveau perdue peu après que le capitaine eut été 
poignardé à mort la nuit suivante. 


bénie 


Anneau de Fauschlag 


Connaissances académiques 

Histoire 

Pouvoirs 

Le porteur de l'anneau de Fauschlag bénéficie d'un bonus de 
+10% aux tests de Capacité de Combat 

Histoire 

Get anneau de fer est serti d'un morceau de roche issue de 
Middenheim. Censé enfermer le pouvoir d'Ulric en personne, cet 
anneau est une relique précieuse pour les prêtres de ce dieu, On 
ignore encore vil en existe plus d'un, mais bien des champions du 
Dieu Loup ont affirmé avoir reçu la bénédiction de leur divinité. 


Anneau fatal du feu 


Connaissances académiques 

Magie 

Pouvoirs 

Une fois par jour, en réussissant un test de Force Mentale, le 
porteur peut utiliser l'anneau fatal du feu pour lancer une boue 
de feu comme S'il avait une valeur de Magie de 3. Un personnage 
pratiquant la magie et doré de Science de la magic (fe 
utiliser l'anneau un nombre de fois supplémentaires par jo 
à sa valeur de Magie. 

Histoire 

Forgé par le premier sorcier Flamboyant, les anneaux fatals du feu 
furent répandus parmi les apprentis et compagnons sorciers 
pour les aider à servir l'Empire dans la Grande Guerre contre le 
Chaos. Si la plupart de ces précieux objets furent récupérés ou 
détruits par Ia suite, quelquesuns échappérent à ce sort et 


tombérent entre les mains de renégats. Ils sont caractérisés par de 
simples bandes de fer et une étoile en rubis, 


Bâton de Helstrum 


Connaissances académiques 
Histoire 

Pouvoirs 

Quand on le tient à la main, le bâton de Helstrum confère un 
bonus de +20% aux tests de Sociabilité effectués conjointement 
avec le talent Éloquence ou pour prêcher devant une foule. 
Histoire 

Contrairement à ce que semble indiquer son nom, le bâton de 
Helstrum ne fut jumais porté par Johann Helstrum, le premicr 
théogoniste, Cependant, il contient un fragment de sa roi 
servit de symbole de fonction pendant près d'un mi 
d'années, mais disparut durant les bouleversements qui suivirent 
la peste noire de 1111 CI.Une fois qu'un semblant de stabilité fut 
restauré, le culte de Sigmar créa une reproduction de l'original 
pour qu'elle soit utilisée à la pl 


Bottes de Bovva 


Connaissances académiques 
Histoire 

Pouvoirs 

Le porteur de ces bottes peut effectuer de redoutables attaques 
coups de pied. 1 inflige des coups d'une valeur de dégats égale à 
son bonus de Force. Comme toujours avec les attiques à mains 
nues, les points d'Armure comptent double contre ces attaques. 

Histoire 

Hovva était l'apprenti de Rathnugg, le plus célébre bottier de tous 
les temps. Chargé de fabriquer une paire de chaussures pour un 
comte, Bovva travailla dur pour produire les plus formidables 
bottes de toute sa carrière. 11 s'échina deux semaines durant 
S’efforçant d'allier confort et solidité, pensant avoir réussi Là Le 
chef-d'œuvre d'une vie. Mais quand le Comte Électeur du Stirland 
vit la paire de bottes, il ne fut pas impressionné et pensa que 
Bovva se moquait de lui. Le noble fit pendre le pauvre Bovva aux 
chevrons de son échoppe et donna les bottes à un garçon 
d'écurie, qui eut beaucoup de succés jusqu'à la fin de ses jours. 


Briquet de Dazh 


Connaissances académiques 
Histoire 

Pouvoirs 

Quand le briquet de Dazh entré en contact avec un objet inflam. 
mable, comme du petit bois, du tissu, des cheveux (mais pas de Là 
chair) ou du papier, celui-ci prend automatiquement feu 
Histoire 

Cet étrange morceau de roche volcanique en forme de coin fut 
découvert dans les Terres Sombres par Grugni Chercheurd'or.un 
célèbre chasseur de trésors nain. Il pensa avoir trouvé une dent 
de Dazh dieu kislevite du feu et du soleil, car l'objet mettait Le feu 
à tout ce qu'il touchait. Après l'avoir mis dans son sac, il revint 
dans ses foyers, mais une fois arrivé, il regarda à l'intérieur pour 
découvrir à son grand dam que le briquet avait brûlé ses 
vêtements et percé un trou au fond du sac. Bien qu'il ait disparu 
depuis longtemps, il est toujours recherché ardemment par les 
sorciers Flamboyants, qui selon les bruits payeront un bon prix à 
quiconque pourra le leur rapporter intact. 


Cape elfique 
Connaissances académiques 
Histoire 


Les adversaires subissent un malus de -109% aux tests de Capacité 
de Tir quand ils prennent pour cible un personnage portant une 
cape clique, De plus, ce demier bénéfice d'un bonus de +20 


“issés avec les cheveux de vierges elfes et les feuilles vivantes de 
leurs arbres sacrés, les capes elfiques sont des objets merveilleux. 
Fort rares, elles ne sont jamais en vente, et On ne les trouve que 
sur les cadavres d'elfes des bois, à moins (c'est le cas le plus 
courant) qu'elles ne soient confiées à un héros ayant rendu de 
ærands services aux elfes d'Athel Loren, 


Chandelle du tabellion 


Connaissances académiques 

Magie 

Pouvoirs 

onque lit à a lumière de la chandelle du tabellion bénéficie 
d'un bonus de +20% en Intelligence. La chandelle peut brûler 
durant 24 heures en tout et pour tout 

Histoire 

La chandelle du tabellion est un objet magique inhabituel dans Ia 
mesure où certaines des plus prestigieuses universités de 
l'Empire utilisent plusieurs de ces objets magiques rares. 
Immenses, elles sont faites d'un mélange de cires rares issues des 
abeilles géantes de la mythique Ind et de sueur d'érudits. Quand 
elles sont allumées, leur flamme dégage une odeur de musc. 


Charme de la vierge 
Connaissances académiques 


Magie 
Pouvoirs 

Quand elle porte ce charme autour du cou, une femme ne peut 
Concevoir d'enfant 

Histoire 

Ces petites amulettes adoptent souvent Ia forme de Rhya, ou de 
son aspect nordique, Dryath la Mère des Accouchements. Ii arrive 
que les membres de l'orure de Jade les fabriquent. les sculptant en. 
forme de spirale de La vie. On voit leur utilisation d'un mauvais œil, 
et bien des sorciers et sorcières de village se sont retrouvés sur le 
bücher après en avoir brique pour des vierges amoureuses. 


Charme de Hotek 


Connaissances académiques 

Histoire 

Pouvoirs 

Quand on le ponte sur le corps, le chamme de Hotek confère 


'immunité contre le feu et un bonus de +1 point d'Armure sur toutes 
Les localisations Toutefois, ce charme est imprégné de magie noire, si 
bien que son porteur subit un malus de -20%4 aux tests de Force 
Mental destinés à résister aux effets du Chaos. En outre, à chaque fois 
qu'il subit des mutations, il en gagne toujours une de plus. 
Histoire 

Ces fragments fort dénaturés sont tout ce qui reste des outils 
utilisés par Hotek pour forger l'armure noire de Malekith, le Roi- 
Sorcier des elfes noirs. Cette infime armure redonna ses forces au 
corps flétri et calciné de l'elfe noir. Bien que l'armure fusionnät 
avec son corps, sonnant ainsi lt nouvelle naissance du terrifiant 
RoiSorcier les outils furent laissés de côté et oubliés pendant un 
temps. Un apprenti les vola dans l'intention de créer une armure 
pour lui, mais sa tentative lui coûta la vic. Ensuite, ils furent 
<parpillés dans le pays. Après des milliers d'années, les outils eux- 
mêmes ont été réduits en fragments et la plupart ont été détruits, 


Connaissances académiques 

Magie 

Pouvoirs 

Le charme elfique peut être utilisé en tant qu'ingrédient supplé- 


mentïire pour lancer des sorts du domaine de la Vie, doublant 
ainsi le modificateur de tous les autres ingrédients utilisés. 
Histoire 

Le charme elfique ressemble à un simple gland Toutefois, quand 
on le tient exposé aux rayons purificateurs du soleil, des inscrip- 
tions elfiques à peine visibles apparaissent sur toute 1 Surface. 
Un paysan bretonnien des plus idiots réussit à survivre à une 
aventure au cœur de la forêt des elfes des bois, s'aventurant selon 
la légende dans la -Clainière du Roi: où réside leur souverain. 
D'une manière où d'une autre, il réussit à s'échapper mais fut tué 
par un chevalier qui passait par Bet qui le châtia pour une faute 
qu'il avait perçue comme un terrible crime. Le chevalier prit 
possession du gland pour le rapporter dans son donjon, mas il le 
perdit en chemin, On ignore entre les mains de qui (ou de quoi) 
le charme elfique a bien pu tomber. 


Crâne enchanté 


Connaissances académiques 
Nécromancie 
Pouvoirs 
Il existe bien des variantes des crânes enchantés. Lancez 1410. Sur 
un résultat de 1-3,le crâne enchanté confère un bonus de +5% aux 
tests de CC; sur un résultat de 4-6 un bonus de +10% aux tests de 
Peur; sur un résultat de 7-9, un bonus de +5% aux tests de CC et 
de CT ;et sur un résultat de 10,le crâne accorde un bonus de +10 
s de CC, de CT et de Peur, et il est capable de parler. 
Histoire 
Les crânes sont des poreonbeur papulires arm es sos 
de l'Empire, car chacun sait que la tête est Le 
RSR Se da 
qu'en s'emparant de leur esprit? Ne représentant là plupart du 
temps que le symbole de l'obsession de la mort, quelques-uns de 
ces crânes deviennent magiques au fil du temps, en raison de la 
concentration de croyances et de vénération que les gens 
éprouvent pour eux. Les prêtres de Morr enchantent rituellement 
les crânes pour améliorer la résolution et les compétences des 
s qui en font usage. Les plus remarquables des erânes 
enchantés sont ceux qui conservent la capacité de parler, prodi- 
guant des conseils (bons ou mauvais) à leur propriétaire. Un tel 
crâne ne s'entretient qu'avec son possesseur, et il force alors le 
personnage à effectuer un test de Terreur. 


Crâne noir du calife 
Connaissances académiques 


Histoire 
Pouvoirs 
Quand il est fixé au bout d'une perche, le crâne noir du calife 
confère un bonus de + 10% aux tests de Peur et de Terreur effectués 
par tous les alliés situés dans un rayon de 8 mètres (4 cases). 
Histoire 

Le érâne noir du calife fut enchanté grâce à des cendres issues 
des bûcher du calife Ka-Sabar quand celui-ci ordonna l'autodafé 
de milliers de copies du Lévre des Morts interdit du prince Abdul 
ben Raschid. Un soldat le retrouva plus tard, durant les croisades 
en Arabie, au cours du VF siècle. Fervent dévot de Morr le jeune 
homme prit possession du crâne, croyant que cet Ussement 
noirei aux inscriptions cunéiformes jaunies était un signe de là 
faveur du dieu. Le crâne noir servit d'étendard à l'unité du soldat 
jusqu'à sa mort, Ensulte,on pense que les prêtres du dieu de la 
mort s'en emparèrent. 


Chapitre VII: Outils Magiques A 
ZA 


Crocs Runiques 


Connaissances académiques 

Généalogie/héraldique, histoire ou runes 

Pouvoirs 

“ous les Crocs Runiques comportent la rune majeure d'Alaric le 
Fou. Pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre huit: Magic 
des runes, 


Histoire 
Après qu'une armée d'hommes et de nains associés eurent 
repoussé une invasion orque à là bataille du col du Feu Noir 
nù le royaume des nains de la destruction, le roi Kurgan Barbe 
de Fer, pour montrer si reconnaissance envers les humains pour 
l'aide qu'ils avaient apportée durant le conflit, leur accorda un 
Il ordonna au grand maître des runes 
«er doure épées runiques, une pour chacun des 
grands chefs qui commandaient les armées de Sigmar Chaque Lime 
à partir d'une pépite de gromri, travaillée à la lueur de 
pleine lune, chauffée au souffle du dragon Snarkul le Rouge et 
relroidie dans du sang de démon. Avec un talent et une patience 
incroyables, la rune majeure d'Alaic le Fou fut inscrite à leur 
surface, Toutefois, un (el travail demandait beaucoup de temps et 
quand la dernière épée fut terminée, aucun des chefs n'était plus 
de ce monde, et Sigmar avait depuis longtemps abandonné 
l'Empire pour aller chercher vers l'est le destin qui l'attendai, quel 
qu'il fut. Les épées furent donc confiées à l'Empereur, qui les 
partagea entre les Comtes Électeurs. 


Depuis, les Crocs Runiques servent les comtes de. l'Empire, 
passant d'un souverain à l'autre. Aujourd'hui il n'y a plus que dix 
comtes et les deux Croc Runiques restants, ceux du Drakwald et 
de la Solland sont actuellement en possession de l'Empereur, 
dans l'Armurerie impériale. L'épée de Solland fut perdue pendant 


bien des années, car elle avait disparu durant la destruction de La 


province par les orques de Gorbad Griffe de Fer. Cependant. elle 
fut retrouvée par une expédition d'hommes et de nains dans u 
repaire souterrain oublié. Maintenant, les deux épées son 
enfermées en sécurité dans la salle des coffres de l'Empereur. 
les en sort rarement et elles ne sont utilisées qu'en derniere 
nécessité par de vaillants héros ou de puissants sorciers, 


Épée de bataille 


Connaissances académiques 

Runes 

Pouvoirs 

L'épée de bataille est gravée d'une rune de Fureur permanente. Pour 
plus de détails, reportez-vous au Chapitre huit: Magie des runes 
Histoire 

Lépée de bataille est imprégnée de magie naine, permettant à 
porteur de l'utiliser à une vitesse aveuglante et avec une eff 
mortelle. Comme li ibrication de ces excellentes arme 
un grand investissement en temps er en compétence, les mains 
n'en ont don qu'aux humains qui ont rendu de grands services a 
peuple nain. Chaque épée de bataille a une apparence unique 
même si toutes sont faites d'un alligge de gromril et ont tune 
poignée où apparait flèrement la rune de Fureur. 


Épée de justice 


Connaissances académiques 
Runes 

Pouvoirs 

L'épée de justice est gravée d'une rune de Rancune et d'une runc 
de Fer permanentes, Pour plus de détails, reportez-vous au 
Chapitre huit: Magie des runes. 

Histoire 

Lépée de justice est incrustée d'antiques runes naines qui lui 
confêrent une précision inégalable dans ses mortels châtiment 
Transmise de champion en champion durant les règt 
Empereurs successifs, cette arme n'est pas simplement ur 
instrument de combat, mais aussi un symbole de loyauté, de 
talent, et un autre exemple de la solide amitié qui ie les mains € 
les humains. Actuellement, l'épée de justice est entre les mains de 
Ludwig Schwarzhelm, le champion de l'Empereur. 


Fièches de puissance 


Connaissances académiques 
Histoire 


t de Blessures supplémentaire quand 
elies touchent un adversaire. 

Histoire 

‘Thorkund Hachefolle, un célèbre chasseur de trésors de l'époque 
préimpériale, découvrit ces flèches juste après la guerre de la 
Barbe, Remarqué pour avoir chapardé bien des objets magiques 
afñn de les renvoyer dans sa forteresse pour que les maîtres des 
runes en  brisent » les secrets, on affirma qu'il avait disparu apres 
s'être aventuré en Athel Loren à la recherche d'un trésor des elles 
des bois. En vérité, son corps fut retrouvé, mais il était criblé de 
20 de ces flèches, De ce jeu d'origine qui fut retiré de son corps. 
seules 12 subsistent aujourd'hui 


Connai: 
Histoire 
Pouvoirs 

Chacun des miroirs communicants reflète ce qu'on devrait 
normalement voir dans son jumeau. Il n'y a aucune limite à leur 


Chapitre VII: Outils Magiques A 
ZA 


Crocs Runiques 


Connaissances académiques 

Généalogie/héraldique, histoire ou runes 

Pouvoirs 

“ous les Crocs Runiques comportent la rune majeure d'Alaric le 
Fou. Pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre huit: Magic 
des runes, 


Histoire 
Après qu'une armée d'hommes et de nains associés eurent 
repoussé une invasion orque à là bataille du col du Feu Noir 
nù le royaume des nains de la destruction, le roi Kurgan Barbe 
de Fer, pour montrer si reconnaissance envers les humains pour 
l'aide qu'ils avaient apportée durant le conflit, leur accorda un 
Il ordonna au grand maître des runes 
«er doure épées runiques, une pour chacun des 
grands chefs qui commandaient les armées de Sigmar Chaque Lime 
à partir d'une pépite de gromri, travaillée à la lueur de 
pleine lune, chauffée au souffle du dragon Snarkul le Rouge et 
relroidie dans du sang de démon. Avec un talent et une patience 
incroyables, la rune majeure d'Alaic le Fou fut inscrite à leur 
surface, Toutefois, un (el travail demandait beaucoup de temps et 
quand la dernière épée fut terminée, aucun des chefs n'était plus 
de ce monde, et Sigmar avait depuis longtemps abandonné 
l'Empire pour aller chercher vers l'est le destin qui l'attendai, quel 
qu'il fut. Les épées furent donc confiées à l'Empereur, qui les 
partagea entre les Comtes Électeurs. 


Depuis, les Crocs Runiques servent les comtes de. l'Empire, 
passant d'un souverain à l'autre. Aujourd'hui il n'y a plus que dix 
comtes et les deux Croc Runiques restants, ceux du Drakwald et 
de la Solland sont actuellement en possession de l'Empereur, 
dans l'Armurerie impériale. L'épée de Solland fut perdue pendant 


bien des années, car elle avait disparu durant la destruction de La 


province par les orques de Gorbad Griffe de Fer. Cependant. elle 
fut retrouvée par une expédition d'hommes et de nains dans u 
repaire souterrain oublié. Maintenant, les deux épées son 
enfermées en sécurité dans la salle des coffres de l'Empereur. 
les en sort rarement et elles ne sont utilisées qu'en derniere 
nécessité par de vaillants héros ou de puissants sorciers, 


Épée de bataille 


Connaissances académiques 

Runes 

Pouvoirs 

L'épée de bataille est gravée d'une rune de Fureur permanente. Pour 
plus de détails, reportez-vous au Chapitre huit: Magie des runes 
Histoire 

Lépée de bataille est imprégnée de magie naine, permettant à 
porteur de l'utiliser à une vitesse aveuglante et avec une eff 
mortelle. Comme li ibrication de ces excellentes arme 
un grand investissement en temps er en compétence, les mains 
n'en ont don qu'aux humains qui ont rendu de grands services a 
peuple nain. Chaque épée de bataille a une apparence unique 
même si toutes sont faites d'un alligge de gromril et ont tune 
poignée où apparait flèrement la rune de Fureur. 


Épée de justice 


Connaissances académiques 
Runes 

Pouvoirs 

L'épée de justice est gravée d'une rune de Rancune et d'une runc 
de Fer permanentes, Pour plus de détails, reportez-vous au 
Chapitre huit: Magie des runes. 

Histoire 

Lépée de justice est incrustée d'antiques runes naines qui lui 
confêrent une précision inégalable dans ses mortels châtiment 
Transmise de champion en champion durant les règt 
Empereurs successifs, cette arme n'est pas simplement ur 
instrument de combat, mais aussi un symbole de loyauté, de 
talent, et un autre exemple de la solide amitié qui ie les mains € 
les humains. Actuellement, l'épée de justice est entre les mains de 
Ludwig Schwarzhelm, le champion de l'Empereur. 


Fièches de puissance 


Connaissances académiques 
Histoire 


t de Blessures supplémentaire quand 
elies touchent un adversaire. 

Histoire 

‘Thorkund Hachefolle, un célèbre chasseur de trésors de l'époque 
préimpériale, découvrit ces flèches juste après la guerre de la 
Barbe, Remarqué pour avoir chapardé bien des objets magiques 
afñn de les renvoyer dans sa forteresse pour que les maîtres des 
runes en  brisent » les secrets, on affirma qu'il avait disparu apres 
s'être aventuré en Athel Loren à la recherche d'un trésor des elles 
des bois. En vérité, son corps fut retrouvé, mais il était criblé de 
20 de ces flèches, De ce jeu d'origine qui fut retiré de son corps. 
seules 12 subsistent aujourd'hui 


Connai: 
Histoire 
Pouvoirs 

Chacun des miroirs communicants reflète ce qu'on devrait 
normalement voir dans son jumeau. Il n'y a aucune limite à leur 
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— CHAPITRE VII — 
LA MAGIE DES RUNES 


an sat que Les nains résistent à a magie peu d'hab 
San Veus onde om compre que Le denim de 

Érungni soncincapabes d'user de nage comme font es 
sorcier. Ses se es humals ont à roême de dingue €t 
iser les Vents de Magie, ce n'est pas le cas des nains. Ils ne 
Sont pas em mesure de développer le rose cl de focaliser La 
magie e de Hncer des sorte de manière donne. Cela ne 
seu cependant as dire qu'il sont pavés de magie comme le 
sont Les alings-En ut mage des ralns prend un orme tout 
Autre magie des unes 


Depuis des milliers d'années, une vieille guilde d'artisans, les 
maîtres des runes, garde jalousement le secret de cette forme (le 
magie. La maitrise des runes a fuit des nains les principaux 
créateurs d'objets magiques du Vieux Monde, Nombre d'armes 
célèbres des humains, comme les Crocs Runiques et Ghal Maraz, 


le marteau de Sigmar, furent conçues par les maîtres des runes. Il 
n'est done pas étonnant que ces derniers ne partagent pas la 
puissance des runes avec autrui. Seuls Les membres de la guilde 
sont autorisés à pratiquer l'Art 


L'approche de la magie des runes est radicalement différente de 
celle de la sorcellerie. Si les magisters impériaux ont les Vents de: 
Magie pour carburant, les maîtres des runes sont quant à eux 
prudents.Ils pensent que la sorcellerie est dangereuse par n 
ce que leur prouve régulièrement la Malédiction de Tzeentch. Ils 
n'embrassent donc pas l'énergie des Vents de Magie, mais la 
piëgent dans une rune où ils la retiennent. Une fois confinée, la 
magie peut être utilisée en toute sécurité. Les maîtres des runes 
traitent la magie comme n'importe quel autre art nain, La maitrise 
demande de la patience, du travail et un investissement 
personnel. 


7777} MAÏTRISE DES RUNES_ 


€ nombreuses années d'expérience sont nécessaires à un. 
apprenti maitre des runes avant même qu'il puisse 
commencer à user de l'Art. Avant d'être en mesure 

d'écrire des runes, un nain doit remplir quatre conditions 


11 doit avoir une caractéristique de Magie de 1 où plus. 


Il doit connaître 
page 211). 


la compétence Création de runes (cf encart 


o 
L] 
© | doit parter le nain my 


que (Cf. encart page 211). 


Il doit avoir appris au moins un talent de Rune (cf. encart 
page 211) 


Entreprendre un long apprentissage est le seul moyen de satis- 
füre à l'ensemble de ces conditions. Pour plus de dér 
reportez-vous à lu carrière d'Apprenti maître des runes, page 216. 


Cet ouvrage détaille trois types de runes: les runes d'armes, les. 
runes d'armures et les runes de talismans. I en existe d'autres, 
comme les runes d'ingénierie dont les nains se servent sur leurs 
engins de siège, mais elles dépassent le cadre de W/DR et ne sont 
donc pas décrites dans cet ouvrage, Les runes d'armes et d'armures 
se passent d'explication. Les runes de talismans prennent quant à 
lies la forme d'anneaux, de boucles, de Couronnes, de sceptres et 
d'amulettes. Une rune peut être temporaire où permanente, Une 
rune temporaire n'est exploitable qu'une fois, mais sa création est 
relativement rapide. Une fois utilisée, elle disparaît en ne laissant 
aucune trace derrière elle. Une rune permanente a une durée de vie: 
égale à celle de l'objet sur lequel elle se trouve, mais sa création. 
demande plus de temps. La plupart des runes sont temporaires ou 
permanentes, mais ce n'est pas le cas de certaines. Vous trouverez 
les indications nécessaires dans la description de chaque rune. 


pe Chapitre VII: La Magic des Run 


U: maître des runes remplissant loutes les condit 


nécessaires peut tenter de créer une rune. magique. 
Qu'elle ait un caractère temporaire ou permanent, le 
processus est le même. Seul le temps exigé diffère. 


Étape 1: 
écriture 
Pour commencer le personnage doit graver la rune de son choix 
sur l'objet qu'il souhaite enchanuer, Il doit agir avec soin car les 
imperfections les plus minimes peuvent avoir des conséquences 
mortelles. L'écriture prend 2410 minutes pour une rune tempo 
raire et 1 semaine pour une rune permanente.Au terme de cette 
durée, le personnage effectue un jet d'écriture. Le 

runes lance un nombre de d10 égal à 

sa caractéristique de Magie et £ 

la somme des résultats obtenus. 
Si le résultat du jer est égal où 
supérieur au niveau de dif 
culté de la rune en question, le 
personnage arrive au résultat 
escompté. Dans le cas 
contraire la tentative échoue 
et le nain a perdu son 
temps. Contrairement aux 
sorts, il n'existe pas de 
Malédiction de. Tzentch 
dans le cas des runes 


Étape 2: 
activation 

Une fois l rune gravée, il 
faut l'investir de puissance 
magique. 1 s'agit là de 
partie la plus longue de 
l'opération. Le 
personnage use de 
rituels et de chant 
runiques pour 
imprégner sa création 
de magie. Pour ce 
faire, il effectue ur 
rest de Création de 
runes étendu. Chaque 
test demande 20 
minutes pour une rune 
temporaire et 1 mois pour une 
rune permanente, Pour être. 
enfin utilisable, chaque rune 
2 besoin d'un certain 
nombre de succès 

ef description de 
chacune). Dès lors 

que le nombre de 

succès requis est 

atteint. le maitre des runes 
peut passer à l'étape suivante. 


Étape 3: 
pérennisation 

Une fois la rune investie de 
sa puissance magique, le 


personnage doit exécuter les 
derniers rituels pour lier la 


magie à son œuvre, Cette étape prend 1410 minutes pour une 
rune temporaire et 1410 jours pour une rune permanente. Une 
fois l'opération terminée, le pouvoir de la rune est actif et l'objer 
est de nature magique. 


Règles de la 
création des runes 


Les maîtres des runes se conforment à une véritable litanie de 
règles que leur impose leur guilde. Certaines dec 
une explication purement prat 
tradition. Les règles suivantes régissent la créat 
de tous les types de runes, 


Règle de forme 


Toute rune doit 
sur un objet d'un type 
adéquat. Ainsi, les runes 
d'armures doivent être 
privées sur des armures, les 
runes d'armes sur des armes 
et les runes de talismans sur 
des anneaux, des amulettes, 
D «ic Toute rune devant être 
gravée, l'objet choisi doit étre 

fait dans une matière dure 
comme le métal, le bois, l'os 
où la pierre. Le papier le cuir 
et Hi céramique ne 
conviennent 4 pas 
Enfin,les objets recevant des 
runes doivent être de bonne 
facture. Une rune tempo 
rare ne peut être 

gravée que sur 
un objet de 
bonne 
qualité ou 
de qualité 
exception: 
nelle, mais 


re gravée 


une rune 


Rravée que sur un 
objet de qualite 
exceptionnelle 


Règle des trois 


Un objet est limité dans la 

quantité de magie qu'il peut 
abriter Aucun objet runique ne 

peut donc bénéficier de plus de 
trois runes à un moment donn 

un personnage tente de lui adjoi 
une quatrième rune, il échoue automati 
quement. Enfin, une même rune ne peut 
apparaître qu'une fois sur un objet. 


Règle de rune majeure 


Les runes majeures sont si puissantes qu'il est impossible de les 
r à d'autres runes. Quand une rune majeure est gravée sur un 


objet, ce dernier ne peut accueillir d'autre rune, quelle qu'elle 
soit. C'est sans doute pour cela que les maitres des runes les 
surnomment affectueusement les <runes jalouses » 


Règle d’orgueil 
Les maîtres des runes sont très fiers de leur profession. Ils 
n'aiment pas se contenter de ce qu'ils ont et cherchent 
constimment à produire de nouveaux chefsd'œuvre. Sauf 
circonstances exceptionnelles (par exemple, Alaric le Fou créant 
les Grocs Runiques), un maitre des runes ne créera jamais la Copi 
d'un objet qu'il a déjà fait dans le passé. 


Règle de temps 


Quand il œuvre à la création d'un objet runique, le personnage 
doit consacrer l'ensemble de ses journées à Son travail et ne peut 
graver qu'une rune à la fois. doit passer au moins 4 heures par 
jour à la création de sa rune, sans quoi la journée en question ne 
compte pas dans le temps de travail nécessaire, S'il ne travaille 
pas du tout sur sa rune durant un mois d'affilée, son travail se 
solde automatiquement par un échec. 


==" LES.RUNES "= == 


Types indique si s'agit d'une rune d'arme, d'armure ou de ralisman, 


Difficulté: vous devez évaler où dépasser ce nombre pour 
gnver convenablement la rune. 


Activation: vous devez réussir autant de tests de Création des 
runes qu'indiqué pour investir votre rune de puissance magique. 


Description (permanente): l'effet permanent de là rune si 
vous parvenez à la créer. 


Description (temporaire): l'effet temporaire de la rune si 
vous parvenez à Ia créer. 


Rune d’Anti-magie 
Type: talisman 

Difficulté: 13 

Activation: 3 

Description (permanente): il n 
d'Antimagie permanente. 
Description (temporaire): seuls les maîtres des runes 
peuvent utiliser un objet gravé de cette rune, Ceue 
dernière met un terme prématuré à un sort situé dans un 
rayon de 12 mètres (6 cases) de l'utilisateur La rune 
permet de dissiper un sort actif, mais pas une magie 
rituelle. Le maître des runes peut done dissiper un sort en 
réussissant un test de Création de runes, mais il subit un 
malus de -10% par point de Magie du lanceur de sorts. La 
rune n'a aucun effet contre les démons invoqués et les 
morts-vivants animés. On active cette rune au prix d'une 
action complète et elle ne sert qu'une seule fois. 


ste pas de rune 


Rune du Destin 


‘Iype: talisman 
Difficulté: 16 


COMPÉTENCES ET TALENTS 
DE MAITRE DES RUNES 


Les compétences et les talents décrits ci-dessous relèvent de 
la magie des runes naine. Création de runes et Langage 
mystique (nain mystique) sont des compétences, alors que 
Rune et Rune majeure sont des talents 


Création de runes 


‘Iype de compétence: compétence à 
Caractéristique: Force Mentale 
Description: on utilise cette compétence pour investir une 
rune de puissance magique. Il s'agit là de la base des 
is de maître des runes, Elle permet de piéger la 
puissance magique dans une rune er de créer des objets 
enchantés. Pour plus de détails sur la création de rune: 
reportez-vous à la page 210 
permet pas d'identifier les run 
Connaissances académiques (rune). 
Talents liés ; aucun 


Langage mystique (nain mystique) 
Iype de compétence: compétence avancée 
Caractéristique: Intelligence 

Description: on utilise cette compétence lors de la 
création de runes magiques. Le nain mystique est une forme 
ancienne de khazalid, dont seuls se souviennent les maitres 
des runes et les dieux nains. Les maîtres des runes psalmo- 
dient donc en nain mystique durant les rituels visant à créer 
des runes et à les investir de puissance magique. 

Talents liés: aucun 


Rune (talent) 


Description: le pe: s secrets d'une rune 
magique. 1 s'agit là d'un talent inhabituel en ce sens qu'il 
faut le prendre pour chaque rune voulue. Chaque talent de 
Rune est donc un talent à part entière, si bien que le nom de 
H rune à laquelle il est associé apparait entre parenthèses. 
Par exemple, Rune (Fureur) n'est pas le même talent que 
Rune (Vitesse). Les runes les plus courantes sont décrites aux 
pages 211 à 214 


Rune majeure (talent) 
Description: le personnage a appris les secrets d'une 
puissante rune majeure. 1 s'agit à d'un talent inhabituel en 
Ge sens qu'il fut le prendre pour chaque rune majeure 
voulue. Chaque talent de Rune majeure est donc un talent à 
part entière, si bien que le nom de la rune à laquelle il est 
associé apparaît entre parenthèses, Par exemple, Rune 
majeure (Alaric le Fou) n'est pas le même talent que Rune 
majeure (Rapidité), Les runes majeures les plus courantes 
sont décrites aux pages 214 à 215 


Description (permanente): il n'existe pas de rune du 
Destin permanente 

Description (temporaire): la première attaque 
réduisant à 0 les Blessures du porteur d'un objet gravé de 
cette rune est annulée. L'attaque n'inflige donc pas de 
dégâts au porteur Cette rune ne peut être utilisée qu'une 
seule fois. 


L Chapitre VIII: La Magie des Runes À 


Description (permanente): les attaques de tir non 
magiques toucha ge protégé par une armure 
gravée de cette rune ont une valeur de dégâts réduite à 0. 
Autrement dit, elles infligent simplement 1410 points de 
dégäts. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite) l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Lun personn 


Rune de Fer 

Type: arme 

Difficulté: 15 

ctivation: 6 

Description (permanente): les attaques portées contre 
le possesseur d'une armure gravée de cette rune infligent 
1 point de dégâts de moins. Cette réduction est applicable 
aux effets ne tenant habituellement pas compte de 
l'armure. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure qu 
1 minute. 


Rune de Feu 


Type: arme 
Difficulté: 
Activation: 5 

Description (permanente) : 
(action gratuite), l'arme gravée de cette rune s'embrase 
Elle dégage autant de lumière qu'une torche et brûle 
jusqu'à ce qu'on lui ordonne d'arrêter (nouvelle action 
gratuite). Quand elle est enflammée, cette arme bénéficie 
d'un bonus de +1 aux jets de dé 
Description (temporaire): comme ci-dessus, m 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


sur l'ordre de son porteur 


is une 


Rune de Force 


Type: arme 
ifficulté: 15 

Activation: 5 

Description (permanente): les attaques portées à l'aide 
d'une arme gravée de cette rune permettent le doubler le 
BF aux dé 
une Endurance de 50% ou plus. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite) l'avantage ne dure que 
1 minute. 


âts, mais seulement contre les adversaires ayan 


Rune de Fortune 


sman 
Difficulté: 20 
Activation. 
Description (permanente): le porteur d'un objet gravé 
de cette rune gagne 1 point de Fortune supplémentaire 
par jour. Les personnages pourvus du talent éponyme ne 
peuvent cependant pas en bénéficier. 

Description (temporaire): le personnage peut utiliser la 
rune pour gagner 1 point de Fortune supplémentaire. Cec 
peut être fait à n'importe quel moment er ne requiert pas 
d'action. Les personnages pourvus du talent éponyme ne 
peuvent cependant pas en bénéficier. 


Rune de Fournaise 


Type: talisman 
Difficulté: 17 

Activation: 8 

Description (permanente): un personnage portant un 
objet gravé de cette rune est immunisé contre les dégâts 
de feu de tous types. Ni les flammes d'origine naturelle ni 
les attaques de feu (comme un sort d'explosion 
flamboyante) ne sauraient affecter un personnage protégé 
par une rune de Fourn 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
ratuite) l'av ne dure que 


fois la rune activée (action 


1 minute. 


Chapitre VIII: La Magie des Runes 


Rune de Frappe 


Type: arme 
Difficulté 


Activation: 3 

Description (permanente): les attiques portées à l'aide 
d'une arme gravée de cette rune bénéficient d'un bonus 
de +10% en Capacité de Combat 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 


1 minute. 


Activation: 
Description (permanente): quand il manie une arme 
gravée de cette rune, le personnage bénéficie d'un bonus 
de +1 en Attaques, 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne duré que 


Rune Gardienne 
Type: talisman 
Difficulté 
Activation: 3 
Description (permanente): le porteur d'un objet gravé 
de cette rune bénéficie d'un bonus de +10% aux tests de 
Force Mentale visant à résister à la magie. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 

1 minute. 


Rune de Pierre 


Type: armure 
Difficult 
Activation: à 

Description (permanente): une 
rune confère +1 point d'Armure, jusqu'à un maximum 
de 6 PA. Il s'agit là d'une exception à la limite habituelle 
de 5 PA. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune de Rancune 

‘Type: arme 

Difficulté: 12 

Activation: À 

Description (permanente): au premier round de 
combat, le porteur d'une arme gravée de cette rune a le 
droit de désigner un adversaire au prix d'une action 


gratuite. Jusqu'à la fin de l'affrontement, il peut alors 
relancer toutes ses attaques ratées contre cet ennemi. 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune de Résistance 


Type: armure 
Difficulté: 18 

Activation: 7 

Description (permanente): quand un personnage 
portant une armure gravée de cette rune est sur le point de 
perdre des Blessures à cause d'une attique ou d'un effet ne 
tenant pas compte du bonus d'Endurance et des points 
d'Armure, il a droit à un test d'Endurance accompagné 
d'un malus de -5% par Blessure subie, En cas de succès, il 
ne perd tout simplement aucune Blessure. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute, 


Rune de Robustesse 


Type: armure 
Difficulté: 17 


Activation: 6 

Description (permanente): quand il porte une armure 
gravée de cette rune, le personnage bénéficie d'un bonus 
de +4 en Blessures. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune Tranchante 


Type: arme 
Difficulté: 14 
Activation 
Description (permanente): toute arme gravée de cette 
rune bénéficie d'un bonus de +1 aux jets de dégât 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite) l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune Tueuse de sort 


Type: talisman 
Difficulté: 20 
Activatio: 
Description (permanente): il n'existe pas de run 
‘Tueuse de sort permanente. 

Description (temporaire): identique à la rune d'Ani 
magie, mais l'auteur du sort dissipé ne peut plus lancer 
celui-ci pendant 24 heures. On active cette rune au prix 
d'une action complète et elle ne sert qu'une seule fois. 


D Chapitre VIII: La Magie des Runes_J 


Rune de Vitesse 


Type: arme 
Difficulté: 6 


Activatio: 
Description (permanente): si le porteur d'une arme 
gravée de cette rune tient celle-ci en main au début du 
combat, il bénéficie d'un bonus de +1410 à l'initiative, 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais ne 
fonctionne qu'une fois. L'utilisation de cette rune ne 
requiert pas là moindre action, 


Rune majeure d’Acier 


Type: armure 
Difficulté: 28 

Activation: 8 

Description (permanente): quand le porteur de 
l'armure gravée de cette rune perd des Blessures en raison 
d'une attaque ou d'un effet tenant habituellement compte 
des points d'Armure, on relance les dégâts et on garde le 
résultat le plus faible. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure d’Alaric le Fou 


Type: arme 
Difficulté: 27 

Activation: 7 

Description (permanente): les attaques portées par une 
arme gravée de cette rune ignorent tous les points d'Armure. 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite) l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure Brisante 


Type: arme 

Difficulté: 25 

Activation: 6 

Description (permanente): si l'arme gravée de cette 
rune pare une arme magique, cette dernière est détruite, 
du moins si le porteur de l'arme runique remporte un test 
de Force opposé contre son adversaire. Dans le cas 
contraire, le coup est bel et bien paré, mais l'arme de son 
ennemi n'est pas brisée 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais ne 
fonctionne qu'une seule fois. Le porteur doit annoncer son 
intention d'utiliser la rune avant d'effectuer sa tentative de 
parade, puis il l'active au prix d'une action gratuite, S'il rate 
sa parade ou perd le test de Force opposé. l rune est perdue. 


Rune majeure de Dissipation 
Type: talisman 


Difficulté: 26 

Activation : 9 

Description (permanente): tous les sorts lancés dans 
un rayon de 48 mètres (24 cases) d'un objet gravé de cette 
rune subissent un malus de -1 à chaque 410 de leur jet 
d'incantation. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute, 


Rune majeure d’Équilibre 

Type: talisman 

Difficulté: 25 

Activation: 8 

Description (permanente): seuls les maitres des runes 
peuvent utiliser un objet gravé de cette rune, Son porteur 
peut entreprendre une demiaction pour réduire de 
1 point la caractéristique de Magie d'un lanceur de sorts 
situé dans un rayon de 48 mètres (24 cases). Ce malus dure 
pendant un nombre de rounds égal à votre caractéristique 
de Magie. La rune ne peut pas être réutilisée avant que son 
effet n'ait pris fin. 

Description (temporaire): comme cidessus, mais ne 
fonctionne qu'une seule fois. 


Rune majeure de Gromril 


Type: armure 

Difficulté: 30 

Activation: 8 

Description (permanente): l'armure gravée de cette 
rune confère +2 points d'Armure, jusqu’à un maximum de 
7 PA. II s'agit là d'une exception à la limite habituelle de 
5 PA 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuité), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure d’Inflexibilité 


Type: armure 
Difficulté: 25 

Activation: 7 

Description (permanente): quand il porte une armure 
gravée de cette rune, le personnage bénéficie d'un bonus 
de +10% en Endurance. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois li rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure d’Insulte 


Type: 
Difficulté: 24 
Activation: 8 


Description (permanente): les attaques portées contre le 


possesseur d'un objet gravé d'une telle rune voient leurs 
dégâts réduits de 2 points. Ce pouvoir est applicable face 
aux effets ne tenant habituellement pas compte de l'armure 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne duré que 
1 minute. 


Rune majeure de Rapidité 


Type: arme 
Difficulté: 23 

Activation: 5 

Description (permanente): si le porteur d'une arme 
gravée de cette rune tient celle-ci en main début d'un 
combat, il ajoute +30% à sa valeur d'initiative 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais ne 
fonctionne qu'une fois. L'utilision de cette rune ne 
réquiert pas la moindre action. 


Rune majeure des Rois 
Type: talisman 

Difficulté: 33 

Activation: 15 

Description (permanente): cette rune doit être gravée 
Sur une couronne, ce type d'artefact n'étant remis qu'aux 
plus puissants seigneurs nains, Le porteur de l'objet et un 
nombre d'alliés égal à sa Sociabilité, qui doivent être situés 
dans un rayon de 48 mètres (24 cases), sont immunisés 
contre la Peur et la Terreur. 

Description (temporaire): une rune majeure des Rois 
n'est jumais gravée à titre temporaire 


Rune majeure de Skalf Marteau Noir 


Description (permanente): une arme gravée de cette rune 
à l'atribut percutante et offre un bonus de +3 aux dégâts, 
Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure de Snorri Heaume 
d'Argent 


Activation: 8 

Description (permanente): les attiques portées à l'aide 
d'une arme gravée de cette rune bénéficient d'un bonus 
de +30% en Capacité de Combat. 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais une 
fois la rune activée (action gratuite), l'avantage ne dure que 
1 minute. 


Rune majeure de Terreur 


Type: talisman 

Difficulté: 28 

Activation: 9 

Description (permanente): cette rune ne peu être gravée 
que sur un cor de guerre. Quand celuici retentit, tous les 
‘ennemis situés dans un rayon de 48 mètres (24 cases) de l'uti- 
lisateur doivent réussir un test de Force Mentale sous peine 
d'être terrorisés. Les victimes ne peuvent alors plus enti 
prendre qu'une demiaction lors de leur tour de jeu suivant 

Description (temporaire): comme ci-dessus, mais ne 
fonctionne qu'une seule fois, 


Rune majeure de Vol 
Type: arme 

Difficulté: 21 

Activation: 
Description (permanente): cette rune ne peut être 
gravée que sur un marteau. Celui-ci peut désormais être 
lancé, son porteur bénéficiant à cet égard du talent 
Maitrise (armes de jet). L'arme a une portée de 24 mètres 
es), la rune conférant au lanceur un bonus de +30% 
apacité de Tir sur ces attaques. Le marteau revient 
ensuite dans la main de l'intéressé. 

Description (temporaire): comme cidessus, mais ne 
fonctionne qu'une seule fois. On active H rune au prix 
d'une action gratuite. 


€ guide des Royaumes de Sorcellerte présente quatre 
le M: 


we des runes et le Seigneur des runes. Les deux pre 


Apprenti maître des runes 


Les maîtres des runes constituent 
un clan regroupant une poignée 
de vieilles familles s'étant 
PES leur savoir de 
ration en génération 
Chaque maitre des rune 
pprend les bases du 
Heu et du travail de la 
orge aux jeunes 
membres de sa 
famille, choisissant 
les meilleurs qui 
deviendront ses 
apprentis. Si le fait 
d'être sélectionné est 
un honneur incommen- 
surable, c'est également 
synonyme de longues 
années d'études et de 
service auprès d'un maître 
pour créer des runes 
complexes. Les maîtres des runes consignent rarement leurs. 
scerets par écrit, mais quand ils le font, leurs connaissances sont 
dissimulées derrière des énigmes. Pour s'élever dans la hiérarchie, 
Les apprentis doivent faire preuve de patience, d'adresse et 
d'intuition, Durant cette période, les apprentis quittent souvent la 
compagnie de leur mentor pour partir à la recherche d'ingré- 
dients, d'outils et de matériel pour li création de nouvelles runes. 


Note: seuls les nuins peuvent entreprendre cette carrière. Si vous tirez 
voire carrière de départ au basand, vous pouvez remplacer Scribe par. 
Apprenti maitre des runes avec l'aval de votre ML 


PLAN DE CARRIÈRE DE 
L'APPRENTI MAÎTRE DES RUNES 


Compétences : 
Connaissances académiques (runes), Création de runes, Évaluation, 
Langage mystique (nain mystique), Lire/écrire, Métier 
d'armes où fabricant d'armures), M 


Talents : 

Rune (deux au choix d'une difficulté inférieure ou égale à 10) 
Dotations : 

Armure moyenne (veste de cuir, gilet de mailles). outils d'artisan 
{maitre des runes) 


Accès : 

Étudiant, Maître-artisan, Porterune, Scribe 

Débouchés : 

Combattant des tunnels, Compagnon maître des runes, Érudit, 
Porterune, Scribe 


rouvelles carrières: l'Apprenti maître des unes, le Compagnon maître des runes, 
ières sont des carri 


s de base et les deux suivantes des carrières avancées 


Compagnon maître des runes 
at 


Les compagnons maitres des runes 
achévent d'apprendre les bases et 
leur maître leur apprend de 
nouveaux secrets, Mais plutôt 
que de recevoir un ensei- 
gnement théorique, ces 
maitres des runes 
partent à l'aventure 
pour trouver de vieux 
trésors magiques et les 
rapporter à des fins 
d'étude. De plus, ces 
compagnons se doivent 
d'apprendre de nouvelles 
runes par le biais de 
leurs recherches et de 
leurs études, Dés lors 
qu'il estime être prêt, le 
compagnon peut revenir à 
son maitre et lui faire une 
démonstration de ses talents. 
son mentor le trouve 
méritant, il peut alors l'élever au rang de Maître et lui apprendre 
ses derniers secrets. 


Note: 


culs es nains peurent entreprendre cette carrière. 


PLAN DE CARRIÈRE DU 
COMPAGNON MAÏTRE DES RUNES 


Compétences : 
Commérage, Connaissances académiques (histoire, runes), 
Connaissances générales (deux au choix), Création de runes, 
Esquive, Évaluation, Intimidation, Langage mystique (nain 
mystique), Langue (une au choix), Lire/écrire, Métier (deux au 
choix), Perception 

Talents 

Dur à cuire om Talent artistique, Rune (six au chot 
Dotations: 

Un objet runique 

Accès: 

Apprenti maître des runes 

Débouchés : 

Combattant des tunnels, Mañtre des runes, Érudit 


Maître des runes 


Les maîtres des runes sont les profes- 
seurs et les gardiens des connais- 
sances runiques.Trés peu de nains 
atteignent ce statut, et 

parmi ceux qui ÿ 
parviennent, 

beaucoup restent au 

sein de leur forteresse, 
transmettant leur savoir 
aux jeunes et talentueux 
nains de leur famille. 
D'autres maitres des runes 
consacrent des années de 
leur vie à la recherche de 
secrets anciens, explorant 
le monde pour découvrir 
de vicilles armes et des 
artefacts oublié 
espérant ainsi retrouver 
les runes oubliées des 
fabuleux maîtres 

d'antan, De telles quêtes 
conduisent ces nains en des lieux dangereux, comm 
resses en ruine, des antres de dragon. les profondeurs de forêts 
elfiques, voire pire encore, car là plupart des terres naines sont 
tombées aux mains de l'ennemi au fil des siècles. 


Note: seuls les mains peuvent entreprendre cette carrière. 


PLAN DE CARRIÈRE DU 
MAÏTRE DES RUNES 


Ag Int FM Soc 


Compétences : 
Commandement, Commérage, Connaissances académiques (trois 
au choix), Connaissances générales (trois au choix), Création de 


runes, Évaluation, Intimidation, Langage mystique (nain 
mystique), Langue (trois au choix), Lire/écrire, Métier (deux au 
choix), Perception 

Talents : 


Coups puissants où Désarmement, Maïtrise (armes lourdes ou 
fléaux), Rune (dix au choix), Rune majeure (deux au choix) 
Dotations : 

Deux objets runiques 

Accès : 

Compagnon maitre des runes 

Débouchés : 

Érudit, Seigneur des runes, Vétéran 


Seigneur des runes 


Les scigneurs des runes sont 
les plus grands 
des runes. 
à ce titre ne peut être 
promu qu' 
d'un autre 
scigneur des 
runes, si bien 


et disputée. 
Parmi les 
nains, les 
scigneurs des 
runes ont le 
statut de rois 
‘et comptent 
donc parmi les 
membres de Ia 
société les plus 
estimés. Quelques 
seigneurs des runes se retirent du monde, s'isolant pour 
apprendre les plus grands secrets de leur magic et créer de 
nouvelles runes, devenant alors de véritables légendes, 


Note: seuls les nains peuvent entreprendre cette carrière. 


PLAN DE CARRIÈRE DU 
SEIGNEUR DES RUNES 


Ag Int FM 


Soc 


Compétences : 
Charisme, Comm 


Connaissances acadé 
miques (quatre es générales (trois au 
choix), Création de. runes, aluation, Intimidation, 
Langage mystique (nain mystique), Langue (trois au choix), 
Lire/écrire, Métier (deux au choix), Perception 

Talents : 

Coups assommants ox coups précis, Maîtrise (une au choix) 
Rune (dix au choix), Rune majeure (deux au Choix) 
Dotations : 

Trois objets runiques 

Accès : 

Mañtre des runes 

Débouché: 
Capitaine, Maitre de guilde 


— UNE FIN BRUTALE — 
UNE AVENTURE POUR W JDR 


le sud de l'Empire se trouve une province rurale 
D connue sous le nom d'Averland, une région qui tire son 
nom de l'Aver, un fleuve majestueux Aux Eaux aZUr 
constitue sa frontière septentrionale. Ce cours d'eau vient des 
Montagnes Noires, à l'est, et traverse Le Mootland halfling avant 
de se jeter dans le puissant Reik, à Nuln. L'Averland est connu 
pour ses collines luxuriantes ct ses splendides vignobles. Tous 
les ans, la fête du vin d'Averheim, lt capitale de la province, 
prend un peu plus d'importance, attirant des œnophiles 
enthousiastes venus de l'ensemble du Vieux Monde pour 
goûter le nouveau millésime, mais également des anciens 


Les Averlanders ont également adopté la seule fête de leurs 
voisins halflings, la semaine de la Tourte, si bien que la fête du 
vin se tient toujours durant là première semaine du mois des 
moissons. Traditionnellement, il s'agit d'une merveilleuse 
semaine de festivités durant laquelle on boit tout en préparant 
la moisson à venir. Mais apparemment, c'est également la 
période idéale pour les combustions spontanées. 


Cene année, cette joyeuse fête est vraiment gâchée, non 
seulement par les troubles récents dans le nord, mais 


également par une série de morts inexpliquées qui dure 
depuis des mois, En eflet, des citoyens ont tout simplement 
pris feu, certains alors qu'ils vaquaient à leurs occupations 
quotidiennes dans les rues d'Averheim, La peur et l'incer- 
titude se sont emparées de 1 province, mais les férards n'en 
remplissent pas moins les auberges, et il en arrive de 
nouveaux tous les jours, attirés par l'appel irrésistible de leur 
soi-disant palais fin 


L'Avertand a besoin de héros et vos PJ vont avoir du pain sur 
la planche. 


Une Fin brutale estune aventure conçue pour trois ou quatre 
personnages situés à la moitié de leur deuxieme carrière, l'un 
d'eux devant être un sorcier. L'aventure se déroule dans la 
région d'Averheim, la capitale de la province électorale de 
l'Averland, Avec pour toile de fond une fête vinicole, les 
personnages joueurs seront priés d'enquêter sur une série de 
morts étonnantes, des gens (et du bétail) semblant avoir pris 
feu de manière tout à fait spontanée: 


sn n. STOITE DESFOND: 


LES FEUX DE LA MAGIE 


‘où vient le pouvoir de manipuler Hi magie? C'est une 
D: sur laquelle les chercheurs de l'Empire 

Viennent tout juste de se pencher, du moins d'un point 
de vue scientifique, car il y a de cela deux siècles à peine, l'usage 
de la magie conduisait généralement tout droit au bûcher, Les 
prètres et hérétiques de nombreux cultes prétendent 


fréquemment que la magie ne découlant pas des dieux relève de 
Tzcentch,le Maitre du Changement. L'utilisation de magie serait 
donc une mutation du Chaos et un signe de corruption. Les 
Collèges de Magie contestent néanmoins ce point de vue et 
prétendent que l'usage de la magie est un don de la nature, mais 
ils admettent à contrecœur que toute magie est issue du Chaos. 


Waldemar Draupnir naquit sans la faculté d'user de magie. 11 
était cependant doté d'une grande intelligence et animé d'un 
désir profond de manipuler la magie. Cette intelligence et ce 
désir, combinés à ce qui restait de la fortune de son marchand 
de père, le menérent vers les meilleures écoles de l'Empire en. 
quête d'une réponse. Lorsque de respectables professeurs 
apprenaient ce qu'il cherchait, il était inévitablement chassé 
mis en garde et réprimandé, mais rien ne put le dissuader 
Waldemar pensait que la solution de son problème résidait 
1s la distillation des éléments faisant d'un sorcier u 
Draupnir, désormais docteur, se tourna vers des 


da 
magique 


être 


ouvrages beaucoup plus douteux pour trouver la clef 
permettant d'user de magie. Des informations glanées dans un 
tome arabien orientérent alors ses recherches vers une 
matière dangereuse, là malepierre 


Le docteur Draupnir avait depuis longtemps dépensé sa 
fortune et savait que les autorités ne soutiendraient jamais ses 
recherches, mais il existe d'autres alternatives quand on fait 
preuve de détermination, Après avoir soigneusement trié le 
fruit de ses recherches, il aborda les grandes guildes de 
voleurs d'Averheim. La majeure partie de l'Empire ayant peur 
des sorciers, Draupnir se dit qu'il pouvait aisément leur 
montrer les bénéfices potentiels que recherches 
pourraient engendrer, et qu'elles seraient donc prêtes à payer. 
de coquettes sommes en échange du don de magie. Deux 
hommes pour le moins différents tenaient les rênes des plus 
importantes guildes de voleurs d'Averheim à cette époque 


austman le Poing et Albrecht le Jureur. Faustman était une 
brute et avait gravi les échelons de son organisation en 
démontrant un caractère impitoyable et un redoutable sens 


des af 


es.Albrecht, de son côté, était un ancien escroc venu 
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à Averheim parce que nombre de cités de l'Empire étaient ur 
peu trop chaudes pour lui. Chacun compensait les faiblesses 
de l'autre et tous deux n'en étaient que plus riches. Fut-ce la 
passion de Draupnir ou les profits qu'ils envisagèrent 
Toujours est4l qu'ils acceptèrent de financer ses expériences 


Le docteur Draupnir passa d'années d'étude 
pratiques et réussit l'exploit de distiller une substance qu'i 
qualifia «d'essence de malcpierre», Après l'avoir mélangée 
de l'eau, il irrigua un pied de vigne bien spécial qu'il ava 
même créé. Diverses substances, qu'il vaut mieux ne pas 
mentionner, avaient été semées aux côtés de la vigne et le 
docteur ne quitta quasiment pas le champ durant le cycle de 
maturation, Sa première récolte, combinée à d'autres ingré 
dients qu'il avait pris soin de recueillir, donna un vin qui, une 
fois ingurgité, permettait de provoquer l 


brève apparition de 
flammes d'une simple pensée, sans compter quelques effets 
secondaires mineurs. Les sujets n'ayant pas conscience 
d'avoir bu une substance spéciale, beaucoup oubliéren 
l'incident. Quelquesuns firent appel à des prêtres de Mor 
pour chasser les poltergeists qui les harcelaient. Le résulta 
n'était pas à la hauteur des espoirs du docteur, m 
et le Jureur acceptèrent de financer une nouvelle saison de 
travaux, Le Jureur ne le savait pas, mais plusieurs des sujets qu 
avaient bu le vin furent rapidement victimes de maux € 
commencèrent à muter. Le Poing les fit disparaître avant 
d'incinérer discrètement les corps, pensant que de telles 
choses peuvent arriver quand on tente de repousser les 
frontières de la magie et de la science 


Le docteur Draupnir à augmenté la concentra 


malepierre dans la récolte de l'année dernière, puis i 


fine 


plusieurs étapes de l'opération. Les vignes ont permis de 
produire un vin dépassant toutes les espérances du bon 
docteur Des sujets totalement ignorants et de tous horizons 
ont de nouveau bu le vin au Cochon Droit, un pub 
d'Averheim appartenant à Faustman et au Jureur, Faustman en 
a également fait boire à quelques têtes de bétail de l'un de ses 
voisins, pour voir si la boisson pouvait avoir un effet sur Les 
animaux. Au début, il ne s'est rien passé, pas même d'effet 
secondaire relevé l'année précédente. Cependant, quelques 
jours plus tard, à l'exception d'une personne, tous ceux qui 
ont goûté le vin ont été victimes de phénomènes de 
combustion spontanée et brilés par des flammes bleu-blanc 
surnaturelles, Faustman et Draupnir avaient décidé d'étudier 
quelques-uns de leurs sujets de plus près. Un fou du coin, 
Edwald, avait donc été conduit dans l'une des fermes de 
Faustman où il fut retenu quelque temps après avoir absorbé 
le vin. I se passa près d'une semaine sans incident, mais une 
nuit, alors que Morsslieb était pleine, il explosa en une boule 
de lumière aveuglnte qui détruisit entièrement la ferme. 


La guilde des voleurs alla aussitôt à la rencontre du docteur 
our décider de la marche à suivre. Pour Albrecht le Jureur, il 
ny avait pas trentesix solutions: il fallait brâler et saler les 
champs de Draupnir, mais également détruire les réserves de 
vin de feu, comme on l'appelait désormais. Le Jureur, fidèle de 
Ranald, fut consterné par Le carnage, mais Faustman le Poing 
comprit que l valeur du vin venait d'être multipliée par dix. 
Il ne s'agissait plus de faire l'acquisition de quelque forme de: 
magie, mais d'une arme redoutable. La guilde des voleurs 
connut une fracture cette nuit-là car après avoir tenté de 
convaincre le Jureur sans succès, Faustman tenta de le tuer. 


Les expériences du docteur Draupnir et les phénomènes de 
combustion spontanée continuent maintenant depuis près de 
six mois, La guerre dans le nord et la faiblesse des autorités 
locales (aucune maison n'a repris le siège d'Électeur que le 
comte Marius Leitdorf a laissé vacant) jouent en faveur du 
Poing et lui permettent d'agir en toute impunité dans les 
ombres d'Averheim. La faction du Jureur est quant à elle en 
fuite car Faustman contrôle l'ensemble des brutes de la 
guilde. 


Pensant que la fête annuelle du vin offrira une parfaite 
couverture aux individus louches arrivant en Averland, 
Fiustman a décidé de remettre le vin de feu à celui qui en 
offrira la plus grosse somme. I a donc invité plusieurs organi- 
sations de l'Empire et de l'étranger susceptibles de montrer 
un intérêt dans cette arme. 


Quelques individus des plus dangereux ont donc commencé 
à arriver à Averhcim, mélés aux œnophiles qui viennent 
chaque année. Le Jureur s'est tenu au courant des événements 
et, sachant tout de ce qui se trame, craint à juste titre ce qui 
attend tous ceux qui boiront le vin de feu durant les festivités. 
11 souhaite désespérément mettre un terme aux activités de 
son ancien partenaire, mais Faustman connaît la plupart de 
ses agents et sait que même si l'on croyait à Son invraisem- 
blable histoire, ce qui est peu probable, aucune des maisons 
désireuses de récupérer le Croc Runique de l'Averland ne 
bougera le plus petit doigt pour arrêter la vente de vin de feu. 
Il craint même que certains tentent simplement de s'en 
emparer. Le Jureur adresse donc ses prières à Ranald et à 
Sigmar dans l'espoir qu'un miracle se produise. 


____ QUENTENDEZ-VOUS PAR 
«PRENDRE FEU »? 


a section suivante résume le déroulement de l'aventure, 
sachant que les joueurs ne font jamais vraiment Ce qu'on 
attend d'eux. 


Un magister des Collèges de Magie impériaux va charger 
votre compagnon sorcier et ses compatriotes de se rendre à 
Averheim, la capitale du grand comté de l'Averland, pour 
trouver la d'une série de combustions spontanée, une 
forme de magie étant vraisemblablement impliquée. Si les 
événements ne relèvent pas d'un phénomène mystique plus 
où moins «naturel», ils devront arrêter les responsables et 
mettre un terme aux décès à tout prix. 


Les PJ arrivent à Averheim quelques jours avant le début du 
mois des moissons. La ville est pleine de voyageurs de tout le: 
Vieux Monde venus participer à la fête du vin, mais également 
de halfings préparant joyeusement leur fête nationale, là 
semaine de la Tourte, ce qui va rendre l'enquête difficile. 
Malgré tout, ils auront la chance de s'entretenir avec des 
témoins de plusieurs immolations une femme ayant perdu un 
ami juste avant l'arrivée des personnages et un fermier 
affirmant avoir perdu plusieurs vaches de la même manière, 


Les PJ vont baigner dans l'ambiance de la fête du vin et auront 
la chance de découvrir un nouveau pan de li culture 
impériale. Mais tout n'est pas aussi simple qu'il y paraît, La 


deuxième nuit du festival se déroule une immolation brutale 
t les PJ vont se mettre sur la piste d'un pyromane. Après une 
nuit pénible de trique dans les rues bondées, ils auront droit 


à une confrontation avec un incendiaire halfing responsable 


des cas les plus récents, mais ses vociférations vont indiquer 
qu'il n'est de toute évidence pas le seul. Des PJ attentifs 
noteront alors que les témoignages entendus au sujet des 
incidents précédents ne collent pas avec ce qu'ils ont vu du 
halfling, même si on les saluera tels des héros. Plusieurs 
actions locales se positionneront rapidement pour s'atribuer 
le mérite de l'arrestation (ou de l'élimination) de ce 
pyromane. 


Le matin suivant la mort apparente du pyromane,les PJ auront 
vent de mauvaises nouvelles. Un nouveau cas semble avoir 
impliqué un jeune noble, encore en vie. S'ils se dépêchent, ils 
pourront aller à sa rencontre et assister À une explosion 
emportant la majeure partie du bâtiment 


Avec cet événement, la partie va prendre un ton nouveau 
Pendant que les PJ décideront de la marche à suivre, un agent 
d'Albrecht le Jureur, un baron du crime aux prises avec des 
difficultés et qui suit de près l'enquête des PJ, leur fera une 
proposition. Le Jureur souhaite les rencontrer, leur expliquer 
le rôle qu'il a joué dans toute cette affaire et leur dire ce qu'il 
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Il leur propose alors d'organiser une dangereuse arnaque 
visant à convainere les acheteurs de Faustman le Poing que le 
vin de feu et les événements des derniers mois font partie 
d'un vaste canular conçu pour les escroquer. Constatant que 
certains acheteurs sont dangereux, puissants où totalement 


fanatisés, le Jureur a le sentimes 
ensuite tout seul et rapidement 


que le problème se résoudra 


Bien évidemment, 1 
quelques difficultés 


personnages vont être confrontés à 
ns parier d'une fin brutale 
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près la dernière escapade des personnages, ou peur- 

P étre même pendant celle-ci s'ils sont près d'une grande 

ville, un messager les aborde prudemment. Après s'être 

assuré que le sorcier du groupe est bien l'individu qu'il 

recherche, il lui remet une lettre cachetée de cire dont le 

sceau reprend le symbole officiel des Collèges de. Magie 
impériaux. Le courrier lui est personnellement adressé 


Un PJ réussissant un test de Perception remarquera que le 
messager a Ôté un ruban de papier imprimé enveloppant la 
lettre avant de la remettre au personnage, Si l'intéressé obtient 
au moins 1 degré de réussite, il s'aperçoit que le bout de 
papier en question précisait le lieu et l'heure de la remise du 
message, le tout écrit en reikspiel. 


Compagnon, 


Salutations. Nous sommes certains que cette 
lettre vous parviendra el que tous vous portez à 
merveille. Mon Seigneur requiert votre présence, et 
celle de vos compagnons, pour vous entretenir d'une 
alfaire de la plus baute importance qui à n'en point 
douter attisera votre intérêt et saura assurément 
vous enrichir. 

Votre présence est requise, et ce dans les plus 
brefs délais. 


Signé, 


Clatus von Thernoff 
Scribe de sa Radieuse Éminence 
— Magister Aponymous Rone, 
Maître du Collège Lumineux 


L'enveloppe renferme une seconde note mentionnant une: 
ville ou une cité située à quelques jours de voyage de l'endroit 
où se trouvent les personnages, ainsi que le nom d'une 
auberge. 


Un test de Connaissances académiques (magie) Facile 
(20%) révéler que le magister Aponymous Rone est un 
membre respecté de l'université du Collège Lumineux, Du 
reste, un PJ sorcier Lumineux aura peut-être étudié à ses côtés 


et se souviendra alors d'un bon professeur dont les cours ne 
désemplissaient jamais. Un test de Connaissances 
générales (Empire) Assez difficile (-10%) révélera 
également qu'avant de rejoindre la faculté, il s'agissait d'un 
sorcier de combat impérial connu pour son courage face aux 
incursions du Chaos. 


Certains personnages ne comprendront sans doute pas 
pourquoi ils ont l'honneur d'être invités par un célèbre 
sorcier de combat et chercheront peutètre à fuir le rendez 
vous. N'hésitez pas à leur rappeler que les sorciers du Collège 
Lumineux jouissent de la meilleure réputation qui soit au sein 
de l'Empire (pour des sorciers, cela s'entend), qu'ils sont 
riches comme Crésus, et qu'une assignation cachetée à l'aide 
du sceau des Collèges de Magie impériaux équivaut presque 
à un décret impérial, Après tout, peutêtre devraientils au 
moins prendre la peine d'écouter ce que cet homme a à leur 
dire 


Après un court voyage, où un périple plus long si vous le 
rez les personnages arriveront enfin à l'auberge désignée. 
Si les PJ se mettent à demander où trouver le sorcier, ils 
risquent d'avoir des ennuis avec les autochtones. En revanche. 
demandent à voir le scribe, von Thernoff, ou maître Rone 
on les enverra vers une grande salle privative située à l'étage 


Après avoir frappé à la porte et s'être identifiés, un homme au 
physique de chouette les fera entrer dans un grand salon 
éclairé par des dizaines de bougies, même si on est encore en 
pleine journée. Clatus von Thernoff se présente aussitôt, 11 
pare vite, en avalant de nombreuses syllabes, et remercie le 
groupe pour avoir aussi rapidement répondu présent, I fait fi 
de toutes les questions en se contenant de dire que +Sa 
Radicuse Éminence vous dira tout» Il tourne alors les talons 
et disparait derrière une grande porte. 


Une minute plus tard, la porte s'ouvre de nouveau et révèle 
une mince silhouette encapuchonnée. Toutes les flammes des 
bougies de la pièce font un bond de quelques centimètres et 
éctaircissent encore l'endroit. Le magister Aponymous Rone 
relève sa capuche, révélant un teint quasi étincelant, comme 
animé d'une lueur intérieure, et des cheveux d'un blanc 
immaculé, Ses yeux sont nacrés et dépourvus d'iris, ce qui fait 
ressortir ses pupilles noires, d'autant que son visage semble 
vraiment blafard, 


RENCONTRE AVEC RONE 


La date de l'entretien avec Rone dépend avant tout de l'endroit où se trou 


es PJ, mais ils doivent impérativement 


Magister Aponymous Rone, 
maître du Collège Lumineux 


Carrière: Maître sorcier (ex-Apprenti sorcier, ex-Compagnon 
sorcier) 
Race 


Eu 


“18% JA 


secondaire 


see 


Compéten harisme, Commérage, Connaissances acadé 
miques (démonologie, histoire, magie +20%, stratégie/tactique), 
Connaissances générales (Empire +10%), Équitation. 
Focalisation +20%, Fouille, Intimidation, Langage mystique 
Gmagick +10%), Langue (classique +10%, norse, reikspiel 
uléen), Lire/écrire +10%, Perception, Sens de la magie +20! 

Soins +10? 

Talents: Harmonie aethyrique, Intelligent, Magie commune 
(occulte), Magie mineure (arme consacrée, armure aethy- 
rique, dissipation), Magie noire, Méditation, Projectile 
puissant, Résistance accrue, Sain d'esprit, Science de la magie 
Gumière), Sixième sens, Sociable, Troublant 

Armur 
Points d'Armure 
Armes: bâton 


FE 


tête 0 bas 0 ,cocps 0, jambes 0 


de sorcier et divers tomes 


Il balaye la pièce du regard et grogne, manifestement 
Fichue conjonction, j'ai encore perdu une radieuse. 

présente, remercie le groupe d'être venu et demande à von 
Therniff de servir de la bière à tout le monde avant de parler 
aires. 


| «Bien», dit le magister en claquant des mains. 


Entre les quêtes, les monstres et les défis de toutes 
sortes, j'imagine que vous êtes occupés alors je ne 
vais pas vous faire perdre votre temps. Au mois des 
labours dernier, une fillette, Corinne, se promenait sur 
les berges de l'Aver en compagnie de son père, un 
Jermier du nom de Gottbold. Elle affirma l'avoir vu 
prendre feu avant d'être réduit en cendres. Bien qu'elle 
le tint par la main alors qu'il flambait, elle-même ne 
subit pas la moindre brûlure. Elle fut accusée de 
sorcellerie et condamnée, Bon, je vous passe les 
détails, vous savez ce qu'on fait aux sorcières. Notez 
que la malheureuse n'avait que Sept ans 

Deux semaines plus tard, un marchand nommé 
Ringstorff fut transformé en colonne de flammes 
bleutées alors qu'il traversait la Plenzerplatz, la 
grande place d'Averbeim, le tout devant des dizaines 
de témoins. Nul n'est capable d'expliquer ce qui a bien 
bu se passer ce jour-là. » Rone marque une pause pour 
que les PJ pèsent bien le poids de ses mots. «Ceci dure 
depuis des mois. Officiellement, i y a eu buit immola- 
tions par le feu, peut-être plus si certaines nous ont 


échappé. L'Averland wa plus de Comte Électenr, et les 
guildes et les nobles se chamalllent pendant que les 
gens brâlent. » I adresse alors un sourire amer à l'autre 
sorcier, «Évidemment, on nous met toute cette bistoire 
sur le dos. 

Rone secoue lentement la tête, son regard particu- 
lièrement perçant croi de chacun d'entre 
vous. «Ceci est inadmissible. Qu'ils le veuillent ou non, 
Les citoyens de l'Empire sont sous notre protection et 
à l'abri des forces mystiques du Mal, quelle que soit 
leur nature. Le Collège Lumineux soubaite vous 
au plus tôt en cette province d'Averland, et 
bus précisément à Averbeim, où se sont déroulées la 
majorité de ces immolations par le feu. Nous voulons 
que vous découvriez la cause de ces morts et qu 
y mettiez un terme, En plus de la satisfaction person 
nelle que vous gagnerez assurément à résoudre cette 
affaire, vous serez bien entendu dédommagés à 
bauteur de vos efforts. 


Les personnages se demanderont probablement s'il est bien 
judicieux d'envoyer un sorcier dans une ville effrayée par la 
magie, mais Rone à 

exemple, un sorcier Flamboyant pourra laisser entendre qu'il 
risque d'être accusé et pendu par la foule apeurée, ce à quoi 
Ron dra par: «Ah! Mais quoi de 
d'Agshy pour trouver l'ori 
feu? 


a réponse à ce genre de question. Par 


ieux qu'un disciple 
ne de ces immolations par le 
À un sorcier des Ombres, il répondra: «Ne eroyez-vous 
qu'un vaste secret se cache derrière tout cela? 


ins que vos PJ ne soient pas très curieux, il ÿ a toutes les 


chances pour qu'ils demandent: «Pourquoi nous?» S'ils ont 


Il leur fera également remarquer qu'ils ont accepté 
un sorcier parmi eux. et qu'ils saisissent donc mieux les 
avantages et les inconvénients de la magie que la plupart des 
citoyens de l'Empire. S'il réussissent un test de Charisme, il 
secouera la tête et leur adressera un sourire d'un air contrit: 
Je connais un sorcier Céleste qui a bien trop souvent raison. 
1i m'a dit de me tourner vers vous, et vers nul autre.» Quels 
que soient les trésors de cajoleries que déploieront les 
personnages, il ne lui soutireront rien de plus à ce sujet 


Bon, et à combien se monte là paye proposée? Avant toute 
autre considération matérielle, Aponymous accepte de leur 
offrir le moyen de transport le plus rapide car il veut que le 
groupe se mette en route surle-champ. Pour se rendre à 
Averheim, les personnages devront prendre une embarcation 
fluviale où un coche, voire les deux, mais ils auront tout l'or 
nécessaire pour le voyage, ce qui leur fera comprendre que le 
magister veut qu'ils partent tout de suite. 


Si le groupe s'acquitre de sa mission, Rone offrira 50 co à 
chaque PJ. S'ils acceptent cette mission, Rone leur remettra 
aussitôt une bourse contenant 30 co, mais en réussissant un 
test de Marchandage opposé, ils pourront faire grimper 
cette somme à 50 co. En revanche, il se montrera intraitable 
sur la récompense finale, Cependant, i a d'autres atouts dans 
sa manche. Il est prêt à offrir un objet rare de magie mineure 
au PJ sorcier, ainsi que des renseignements à chacun des 
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autres PJ, comme une identification par exemple. Le Collège 
Lumineux constitue une véritable mine d'informations. De 
plus, Aponymous a un passé d'aventurier et connaît nombre 
d'objets douteux susceptibles de finir entre les mains d'indi 
vidus comme les PJ. Les personnages devraient rapidement 
comprendre qu'il est en mesure de leur identifier des reliques 
ou des objets magiques en douce. 


Rone 
acceptent 


ose de quelques notes qu'il remettra aux PJ s'ils 
le boulot qui leur est proposé, mais elles ne 


précisent rien de plus que les noms des défunts, l'identité 
d'un témoin et une brève description des circonstances de la 
mort des v 


times. Le magister n'a aucune autre information 


quelle autorité ils agissent, Rone s 
sourcik 
sceau officiel des Collèges de Magie impériaux les identifiant 
comme leurs agents, ce qui leur donnera certainement du 
poids, mais l'Averland étant dépourvu d'autorité centrale, ils 
n'auront sans doute pas toute l'influence qu'une telle lettre 
devrait normalement leur octroyer Sans Comte Électeur pour 
les soutenir, les PJ vont être seuls. « Mieux vaut ne pas tre 
vous faire remarquer d'accord?» U leur fera également 
mprendre qu'au sein de l'Empire, les sens de l'improvi 
sation et de la survie sont les meilleures qualités d'enqué 
teurs. Le magister invite ensuite les PJ à diner en sa 
compagnie et à se coucher assez tôt afin d'être en mesure de 


coue la tête et fronce les 
aventuriers auront une lettre accompagnée du 


age" 
Sr SL 


son apparence est quelque peu discordante avec le 
personnage, Rone leur dit aussi qu'il sera à Nuln à la fin du 
mois des moissons pour entendre leurs conclusions. 


Si les PJ refusent son offre, Aponymous se renfrogne. «Je vois. 
Quel dommage. On m'avait dit que vous étiez d'une tout 
autre trempe. Clatus, raccompagneles à la porte.» Dans ce 
cas, l'aventure est finie et Faustman parviendra à vendre son 
vin de feu, si bien qu'il arrivera désormais que des individus 
soient victimes de combustion spontanée un peu partout au 
travers de l'Empire. De plus, si les personnages se sont 
montrés grossiers dans leur refus, Rone rendra certainement 
la vie du sorcier PJ très difficile 


s l'Empire n'aime pas le vin? La fête du vi 
suffira peut-être à attirer vos PJ en Averland sans 
qu'ils soient déja au courant des immolations, Cela n'a rien de: 
surprenant car les Averlanders ne crient pas leurs problèmes 
sur tous les toits. Une fois en ville, n'importe laquelle des 
factions locales pourra engager les personnages pour qu’ 
étudient la situation. Si l'un de vos PJ à des penchants 
religieux, son culte pourra engager le groupe sur le même 
Principe que Rone, si ce n'est que la somme d'or offerte en 
échange sert beaucoup moins importante, Kurt Algirsson, 
lecteur de Sigmar, constitue une bonne alternative. 


Si vos PJ sont à l'autre bout de l'Empire, peut-être n 
pas spécialement envie de descendre en Averland. Mais cette 
aventure est liée à des événements plutôt qu'à un 
gros, les transactions de Faustman doivent se dérouler sur 
fond d'une bonne grosse fête ou d'un concours de boisson. 
Par exemple, si vous souhaitez que le scénario se déroule à 


_UN VOYAGE EN 


QUI EST AU PARFUM? 


À partir de maintenant, prenez soin de noter les noms de 
tous les individus auxquels les PJ parlent de leur affaire, car. 
Faustman le Poing a de nombreux agents susceptibles de 
l'informer. Le simple fait de poser des questions, ne serait 
ce que sur les veuves et les témoins des immolations, 
n'engendrera pas des soupçons immédiats. Au cours des 
derniers mois, un certain nombre de gens, dont des ecclé- 
siastiques, des nobles et un ou deux répurgateurs, ont posé 
des questions, mais leur enquête fut généralement 
intéressée ou bâcléc et les informations glanées inexploi- 
tables car ils ne procédèrent à aucune corrélation. 
Faustman découvre que les PJ sont des agents des Collèges 
de Magie impériaux,et donc décidés à mener une véritable 

te, il augmentera les mesures de sécurité entourant 
ux enchères du vin de feu et décidera du meilleur 
moment pour les éliminer Pour plus de détails, reportez- 
vous aux Doigts du Poing, page 243. Si les PJ crient haut 
et fort pourquoi ils sont là et agitent là lettre de Rone en 
tous sens, Faustman sera au courant de leur mission dans 
l'heure. Si le groupe de PJ compte au moins un citadin, ce 
dernier saura que les rumeurs vont bon train en ville. 
Rappelezleur alors le vieux proverbe reiklander: «Si 
l'argent fait tourner les langues sept fois dans la bouche, 


labheim, changez la fête du vin par celle de la bière. Avec 
quelques adaptations, votre aventure pourra démarrer. 


Enfin, si cela vous convient, Une Fin brutale peut n'être 


qu'un scénario d'un soir. C'est pour cela que nous avons 
inclus un groupe de PI expérimentés à la fin de ce guide. 


GRANDE POMPE __ 


vont voyager, La plupart des aventuriers passent leur 
temps à patauger dans Hi boue, mais Son Éminencl 
Radieuse a été claire quant à l'urgence de l'affaire et est prête 
à payer le transport du groupe. Bien que tout dépende de la 
région de l'Empire dans laquelle se trouvent actuellement les 
personnages, les voies les plus probables pour se rendre en 
Averland sont la vieille route des Nains et les cours d'eau. 


I es PJ ne sont sans doute pas habitués à la façon dont ils 


La vieille route des nains passe à Averheim et est desservie par 
les coches des Quatre Saisons, mais la compagnie est sous 
contrat d'affrètement avec les coches de la Flèche Rouge à 
une trentaine de kilomètres au nord de l'Aver. Les P} prenant 
-l'Express Deluxe» des Quatre Saisons découvriront 
une voiture équipée d'un intérieur somptueux en velours, 
d'amortisseurs parfaitement fonctionnels et d'un tonnelet de 
bière fraiche, Lors du voyage, qui se déroule bien mais à 
tombeau ouvert, ils seront escortés par des soldats compé- 
1ents et lourdement armés, De plus, tous les relais de coche 
situés sur la vieille route des Nains disposent de logements 
confortables, 


Les personnages voyageant par voie fluviale descendront 
d'abord le puissant Reik vers le sud avant de bifurquer vers 
l'est pour remonter le cours de l'Aver, le tout dans un esquif 
de luxe conçu pour la vitesse. Leurs quartic 
€t élégants, mais assez peu meublés pour ne pas alourdir 
l'embarcation et la ralentir. 


Quel que soit le mode de transport choisi, les P] seront traités 
avec courtoisie, déférence et tout ce qu'il faut de distance. Un 
test de Charisme Difficile (20%) révélera que les person- 
mages sont connus pour être associé aux Collèges de Magie, 
mais des tests de Commérage opposés ne révéleront rien, 
car les employés des diverses compagnies de transport sont 
suffisamment bien payés pour savoir tenir leur langue: 


vous utilisez les PJ prétirés, partez du principe qu'ils ont été 
appelés à Talabheim pour y rencontrer Rone, aussi emprun- 
terontls un coche des Quatre Saisons pour descendre la 
vieille route des Nains vers le sud avant d'être transférés dans 
une voiture de la Flèche Rouge à la frontière de l'Averland, q 
les conduira ensuite jusqu'à Averheim. 
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a re à be: 
chaque année le bétail avant de l'envoyer à l'abattoir ou de 


l'exporter Bien qu'ils soient censés être vides à cette époque 
un test de Perceptio 

révélera un grand nombre de tentes é 

ces champs Au moins deux degrés de réussite permettront de 

distinguer un grand nombre de foyers. On dir 

armée campe devant la cité. 


facile (+10%) 
gées dans plusieurs de 


de l'année Asse 


Qu'ils arrivent par les docks ou la porte de la ville, leur accom- 
pagnateur 

seigneurs», en se signant du signe de la comète pour les 
protéger avant de quitter rapidement l'endroit. Les PJ remar. 
queront tout de suite que la ville est bondée. En fuit, où que se 
porte leur regard, les rues et les étais des marchés sont noirs. 
de monde. 


les saluera en disant: Bonne chance, mes 


Les PJ émettront probablement le souhait d'effectuer 
quelques tests de Commérages Faciles (+20%) pour 
découv Certains citadins se montreront 
incrédules face à leur ignorance et 
moquent d'eux (c'est pour cela que le test n'est pas Très 
facile). Pour chaque degré de réussite obte 

tests de Commérage, les PJ obtiendront des inforn 
supplémentaires. 


ce qui se passe 
penseront qu'ils sc 


— Degrés de réuss 


La grande fête du vin d'Averheim va bientôt débuter, ce 
qui explique qu'il y a autant de monde en ville 

En réalité, l fête attire des añlcionados venus de tout le 
Vieux Monde. Elle se déroule toujours durant la 
première semaine du mois des moissons, généralement 
du deuxième au cinquième jours, mais beaucoup | 
commencent plus tôt et la finissent plus tard 

Ce festival naquit en l'honneur de la seule fête des 
voisins halflings de l'Averiand, la semaine des Tourtes 
qui à lieu du premier au huitième jours du mois des 
molssons. La fête était jadis financée par le Comte 
Électeur, mais Marius ayant rejoint la tombe, plusieur 
familles nobles se sont cotisées cette année pour l'or 
La fête de cette année est un peu gâchée par ces 
horribles immolations, dont l'une s'est déroulée il y 
deux jours à peine. 


Une Fin Brutale 


— 


Chaque test de Commérage réussi offre également une 
rumeur issue de la table qui suit. Effectuez un jet de dé pour 
chacun. L'authenticité de chaque rumeur figure entre paren- 
thèses, 


— Rumeurs — 


1 La moisson de cette année est suspecte car on a aperçu 

des hommesrats dans les champs. (Faux) 

Des cultistes du Chaos sont responsables des créma- 

tions. Le guet en a capturé quelques-uns mais refuse de 

dévoiler leur identité car ils sont toujours interrogés 

Œaux) 

3 Ceue année, les plus importantes guildes de voleurs de 
la ville se disputent les profits de la fête du vin car elles 
n'ont plus à se soucier du Comte Électeur. 
(Partiellement vrai) 

4 Les immoktions sont dues aux expériences d'une 
macabre guilde de sorciers. (Faux) 

5 Le baron Kastor Leitdorf est arrivé en ville pour 
remettre les choses en ordre. (Il est bel et bien en ville, 
mais ne compte rien faire hormis boire.) 

6 Apparemment, les vaches d'un fermier ont également 

pris feu. (Vrai) 

Les fantômes des victimes du massacre de Streissen. 

sont responsables des immolations et ne seront pas 

repus tant que la comtesse Marlene von Alptraum ne 
les aura pas rejoints dans la tombe. (Faux) 

8 Les soldats reviennent au compte-gouttes de la guerre 
dans le nord. Beaucoup prétendent avoir vu des choses 
bien pires que des gens prenant feu. (Plus que vrai) 

9 Les immolaitions qui ont lieu depuis peu ne sont pas 
nouvelles, elles arrivaient déjà sous l'ère de Sipgurd. 
Œaux) 

10 La colonne des Crânes, un célèbre monument conçu à 
partir de cränes d'orques qui s'élève au milieu de La 
principale place du marché d'Averheim, la 
Plenzrplatz, dégage parfois des flammes la nuit. 
(Vrai, c'est une farce d'un jeune noble.) 


Une fois qu'ils auront les réponses à leurs questions, les PJ 
voudront Certainement trouver un logement, mais il n'y a plus 
beaucoup de chambres de libre en ville et même des particu- 
liers ont mis leur demeure en location le temps de la fête. En 
réussissant un test de Commérage Difficile (-20%), les 
personnages trouveront une des quelques auberges ayant 
gardé une ou deux chambres pour les nobles arrivant à la 
dernière minute. Pour réserver une telle chambre, is devront 
réussir un test de Charisme Assez difficile (-10%) et 
quand bien même, elle leur coûtera 3 co par nuit. Un test de 
Marchandage Très difficile (-30%) réduira le prix de 5 pa 
par degré de réussite. Chacune de ces chambres ne peut 
accueillir que deux personnes, mais l'avantage, c'est qu'elles 
sont très agréables. 


Siles PI ne trouvent pas à se loger en ville, ils devront battre 
en retraite vers les prés et le caravansérail de tentes de fortune 
qui s'y dresse chaque année à la même période. Des durs 
armés de gourdins se tiennent aux abords de chaque champ. 
Une leur faut pas bien longtemps pour expliquer qu'il en 
coûte 1 pa par nuit et par personne pour louer un empla- 
cement dans un champ donné. Arborant d'inquiétants 
sourires, ls ajouteront que ceux qui ne peuvent ou ne veulent 
payer n'auront sins doute plus le cœur à boire quand 
débutera la grande fête: 


Une courte conversation permettra de comprendre qu'il ne 
s'agit pas de voyous extorquant les festivaliers, mais de 
fermiers travaillant pour les propriétaires des différents prés 
Nombre d'Averlanders de la région arrondissent leurs fins de: 
mois en occupant ce genre d'emploi durant la fête annuelle 
Un test de Charisme Assez facile (+10%) suffira à les 
convaincre «d'oublier: un membre du groupe par degré de 
réussite, jusqu'à un minimum de deux personnages: «Tant 
que vous dormez tous dans la même tente, bien entendu». 
En revanche, ils ne sont pas responsables des biens laissés 
dans les champs. Si les PJ leur font bonne impression, k 
fermiers leur avoueront que le guct se moque bien de savoi 
ce qui se passe en dehors de l'enceinte de la ville, sans 
compter que les patrouilleurs ont d'autres chats à fouetter. 
d'autres termes, ne laissez rien traîner sans surveillance et 
montez la garde là nuit 


________MENSONGES ET VÉRITÉ 


es PI trouveront facilement des témoins aux diverses 
Lines roue anis on a ae ces por 

questions à droite et à gauche, et contre quelques sous, 
ils trouveront des dizaines de personnes prêtes à leur faire le 
récit poignant des horreurs embrasées auxquelles ils_ ont 
assisté.Toutes ces histoires sont bien évidemment des bêtises, 
Les PJ ayant des informations sur les premières victimes et 
int peutêtre appris qu'il y en à eu de nouvelles, il est 
probable qu'ils se mettent à poser des questions sur l'endroit 
où trouver les individus figurant sur leur liste. 


Pour trouver un témoin, il faut réussir un test de 
Commérage. Si les PJ ont une liste incluant de nombreux 
noms, ces derniers ne sont pas tous détaillés ci-dessous. 


Certains témoins ont déménagé et vous pouvez en ajouter 
d'autres, mais après avoir entendu quelques histoires, toutes 
les suivantes auront l'ai très familières. La difficulté du test de 
Charisme attenant à chaque PNJ figure entre parenthèses 
est la difficulté nécessaire pour inviter le témoin en 
question à parler librement du sujet abordé. Si avant d'aller à 
sa rencontre, les PJ posent des questions sur un témoin pour 
mieux l'aborder, ils bénéficieront d'un bonus. Selon votre 
humeur, les personnages auront deux Où trois jours pour 
interroger les témoins avant que la fête du vin commence. 
Une fois le festival lancé, la difficulté du test de Charisme 
incitant les témoins à parler augmenté d'un cran car tous 
offriront leurs biens ou leurs services à la foule, sans oublier 
que le vin coulera à flots. 


Bernard Weill, 
marchand (Moyenne) 


Bernard est un homme vigoureux pourvu d'un strabisme et 
d'une longue tresse noire. Artisan heureux reconverti en 
marchand, Weill a des contacts dans le secteur minier et des 
S plusieurs entreprises lucratives des Montagnes 
iedal Ringstorff, la seconde victime publique, était 
son beau-fils, Bernard ne l'a jamais vrain é, ce que 
révélera un test de Perception Facile (+20%), mais il n'a 
mais été jusqu'à lui souhaiter du mal par égard pour sa fille 
adorée. S'il accepte de parler, il veut avant tout savoir 
pourquoi les PJ lui posent toutes ces questions. Well est très 
perspicace et une réponse honnête (Nous avons été 
engagés pour mettre fin aux immolations. ») suffira à le 
convaincre de dire tout ce qu'il sait. Dans le cas contraire, il 
coopérera, mais transmettra les noms que lui auront donnés 
les PJ et leur description à un de ses amis du guet, qui les 
balancera aussitôt aux agents de Fautsman le Poing, 


Ach, ma pauvre Wertha, elle pleure encore ce 
Jainéant. C'était au tout début du mois des charrues, 
[je crois. On avait encore des gelées matinales et les. 
nouvelles du nord n'étaient pas rassurantes, Friedal 
et moi parlions d'une cargaison en provenance 
d'Orient, quand il a dit avoir mal au ventre. Je me 
suis Simplement dit qu'il avait mangé un bout de 
viande avariée, ce qu'il a confirmé. Il a alors ajouté 
qu'il partait se coucher pour que ça passe. À peine 
eutil fait cinq pas qu'il s'est mis à agiter un bras et 
à brailler. I l'a alors levé et sa main s'est embrusée 
comme une torche, d'une flamme bleue et blanche. 
C'était une flamme très vive, de celles que l'on 
distingue nettement alors qu'il n'était pas midi. Je 
remercie Sigmar de ne pas avoir vu son visage. Cette 
étrange flamme lui a alors embrasé les cheveux et il 
a été réduit en cendres devant mes yeux. En 
revanche, ses vêtements sont tombés sur les pavés de 
la Plenzerplatz et étaient à peine roussis. 


Le récit de Weill est similaire à celui de l'ensemble des 
témoins, D'après lui, Ringstorff n'avait pas d'ennemis, du 
moins aucun qui aurait monté un truc pareil. Si l'on devait 
résumer l'attitude de Bernard au sujet de cette affaire, il 
suffirait de dire « mais la vie continue, » 


Else Bremer, 
citoyenne (Assez difficile, -10%) 


ke est une jeune femme aux cheveux courts et sombres, 
pourvue d'un regard gris très dur. Elle arpente la ville et vend 
du pain pour le compte d'une boulangerie. Les PJ devront 
donc lui parler tout en marchant car elle n'a pas de temps à 
perdre avec les absurdités. Elle ne désire même pas savoir 
pourquoi ils souhaitent entendre son témoignage, mais celui- 
ci leur coûtera ce qu'ils sont capables d'en offrir à ses yeux. 
Son défunt mari, Harmut Bremer, est rentré tard après une nuit 
de beuverie et a pris feu alors qu'il montait se coucher. 


Harmut était le roi des idiots. S'il avait passé la 
moitié du temps qu'il a consacré à la boisson à se 
rendre utile, je ne vendrais pas des pâtisseries. Voyez- 
vous, je dois maintenant une petite fortune au 


propriétaire du Cochon Droit car Harmut & sans 
doute passé plus de la moitié de sa vie dans ce maudit 
bar. Bon, pour en revenir à ce que vous me demandez, 
Harmut est rentré en titubant, bourré comme un 
coing. Je faisais semblant de dormir pour qu'il ne 
s'attende pas à ce que je m'acquitte de mes devoirs de 
bonne épouse. Il a réussi à se traîner jusqu'à son côé 
du lit sans trébucher sur quoi que ce Soit, ce qui en soi 
fut un miracle, croyez-moi, puis il s'est assis si bruta- 
lement sur notre couche que même si j'avais été 
endormie, je me serais aussitôt réveillée. I 'est enlevé 
une botte, que j'ai entendu tomber au sol puis la pièce 
s'est éclairée et j'ai ouvert les yeux... On aurait dit 
qu'un feu de joie était assis sur mon lt. Je crois que 
J'ai crié et Harmut a. il a cramé. quoi. Cramé jusqu'à 
‘ce qu'il ne reste rien de lui. Heureusement, mes draps 
N'ont pas été abîmés. 


Else, qui à l'air d'en vouloir à feu son époux, verse alors des 
larmes et s'éloigne. ignorant tout ce que pourraient ajouter les 
personnages. S'ils insistent, elle appellera le guet en beuglant 
L'information principale de ce témoignage est l'évocation du 
Cochon Droit, la taverne de Fautsman le Poing, 


Leopold Schnozberg, 
milicien (Assez facile, +10%) 


Leopold est un garde âgé aux cheveux gris ct au nez prodi 
gieusement énorme. S'entretenir avec lui est enrichissant et 
délicat à Ia fois car il compte parmi les réservistes du guet 
d'Averheim, Leopold s'intéressera de près aux PJ €t aux 
raisons qui les poussent à poser des questions au sujet de son 
vieil ami, Guenter Achtnich, l'un des derniers hommes à avoir 
été immolés, du moins avant la dernière série de décès. À 
l'instar de la plupart des vieux soldats, Leopold aime bien 
boire et quelques tournées lui délieront la langue: 


Bon, Guenter et moi, on finissait notre patrouille 
C'était une nuit chaude, on suait sous notre 
fourniment et Guenter s'est dit qu'un verre nous 
soulagerait un peu du poids qu'on avait sur le dos. 
Guenter connaissait les meilleurs endroits où boire. 
Il avait pour babitude de dire: «Si tu veux quelque 
chose de fort, suit les bateliers.» Ses endroits 
préférés étaient donc au bord du fleuve: La Sirène de 
Vertu, Le Cochon Droit, Le Baleiñier Perdu Alors on 
s'est dirigés par là-bas et Guenter, qui ne débordait 
pas d'imagination voyez-vous, m'a dit un truc 
étrange: «Leopold, j'ai quelque chose à te dire. » «Eh 
bien!», lui répondis:je. «As-tu déjà vu des couleurs ? 

«Des couleurs?», lui demandai-je. «Oui, fit-il des 
couleurs tourbillonnant autour des gens… au 
travers des gens et dans les airs.» Je me Suis mis à 
rire et lui ai demandé s'il avait bu quelques verres au 
Grenzstadter, plus 161 dans la journée. Il à alors 
secoué la tête avant d'admettre qu'il se faisait trop 
vieux pour les patrouilles de nuit... qu'il divaguait et 
que sa tête lui jouait des tours. Ensuite, on s'est enfilé 
une pinte et on a tourné la chose en dérision. Deux 
nuits plus tard, alors que nous étions sur le point de 
finir notre ronde, il s'est littéralement embrasé. J'ai 
bien tenté d'éteindre les flammes, mais je n'ai pas été 
assez rapide et il a été complètement incinéré. Sa 


chaîne n'était même pas chaude. J'ai beaucoup pri 


temps, à Sigmar, mais surtout à Dame 


| ces der 
C jo ami fut 


Verena. Je ne pense pas que la mort de 
un accident et je crois qu'on l'a assassiné, mais je 
n'en ai pas la preuve. C'est juste un pressentiment de 
J'ai imploré la Dame de m'envoyer de 


L'évocation des «couleurs» de Guenter devrait susciter la 
méfiance de tout PJ utilisant la magie car cela a tout l'air de se 
rapprocher du troisième œil, Selon Leopold, Guenter n'a 
jamais utilisé de magie de toute sa vie. Si les PJ décident de 
e des confidences au vieux milicien, celui-ci fera de son 
mieux pour les aider durant l'aventure. Mais avec la fête locale 
sur le point de commencer, il va avoir beaucoup de travail. Il 
leur offrira cependant tous les conseils et toute l'aide 
possible. Sans pour autant insister sur ce point, il encouragera 
fortement les PJ à lui permettre de leur organiser un entretien 
avec Joerg Bruckert, le capitaine du guet (cf. page 242 pour 
plus de détails). + Bruckert est un bontme bien, pas un de ces 
incompétents sur lesquels on tombe parfois. Il va avoir du 
bain sur la planche dans les jours qui viennent, mais je sais 
qu'il vous aidera du mieux de ses possibilités.» Si les PJ ont 
des problèmes avéc le guet de là ville durant l'aventure, 
Schnozberg pourra les aider ou les tirer d’un mauvais pas. S'ils 
ne veulent pas lui accorder leur confiance, il les soupçonn! 
de toute façon de ne pas être de simples aventuriers, 


Odette Rechaud, 
bateleuse (Assez 


acile, +10%) 


Odette est une belle Bretonnienne ayant gardé un léger 
accent de sa contrée natale. Elle compte parmi les témoins les 
plus récents puisque l'immolation à laquelle elle a 
remonte à deux jours. Les PJ lui mettront la main dessus alors 
qu'elle chante de beaux mais tristes hymnes parmi la ville de 
tentes qui s'est érigée dans les prés d'Averheim. Elle est 
encore toute retournée par l'expérience qu'elle a vécue 
même si une vie passée à chanter dans les tavernes l'a 
assurément endurcie 


Nordine el moi sommes venus pour le festival 
Quand les gens s'amusent, l'argent coule à flots et il 
ny a rien de mal à boire, après tout. Nous aurions 
tout aussi bien pu venir pour le vin car. Nordine 
estimait être un connaisseur. Il y a de cela deux nuits, 
nous tvaquions à nos occupations habituelles, nous 
approchant des feux de camp pour divertir les 
Joules. Nordine avait engagé de gentils gars du coin 
pour nous donner un coup de main en cas de 
problème, ce qui fut une bonne idée car nous aurions 
pu nous perdre dans le noir. mais eux connaissaient 
le chemin. Nous sommes arrivés près d'un 
campement de mercenaires de bonne tenue. Je 
chantais et Nordine riait. Il essayait d'avaler une 
horrible boisson locale qui ressemblait davantage à 
de la flotte selon ses propres mots, et puis il a 
soudain pris feu. Les flammes sont sorties de sa 
bouche et se sont répandues sur le reste de son corps. 
Un garçonnet a tenté de lui porter secours en lui 
etant de la terre dessus, mais cela n'a fait qu'attiser 
les flammes. qui étaient d'une terrifiante couleur 
pourpre. Nordine a continué de crier jusqu'à ce que 
l'un des mercenaires lui tire un carreau d'arbalète 
s la gorge pour abréger ses souffranc 


229 


Si on lui pose des questions au sujet des affaires de Nordine 
Odette aura l'air surprise et dira quelque chose comme:« Tout 
a brûlé, monsieur» Quelques pistoles suffront à lt 
convaincre de leur montrer l'endroit où s'est déroulé le 
drame. En raison des croyances locales, toutes les tentes du 
pré en question ont bien sûr disparu. On y trouve encore une 
parcelle brûlée, non loin des restes d'un feu de camp. Si les 
personnages examinent les résidus et les environs et 
réussissent un test de Fouille, ils trouveront les traces d'une 
substance cristalline et d'une matière visqueuse blanchätre. 
Un test de Connaissances académiques (science ou 
ingénierie) Facile (+20%) révélera que les cristaux sont des 
morceaux de salpètre. Les personnages qui sont dépourvus de 
ces compétences mais ont le talent Maîtrise (armes à poudre 
ou armes mécaniques) découvriront la même chose au prix 
d'un test d'intelligence Difficile (-20%). Un test de 
Connaissances académiques (magie) Assez facile 
(10%) permettra à l'intéressé de se rappeler que le salpètre 
prendune teinte pourpre quand on le jette dans les flammes. 
Un test de Connaissances académiques et certains tests 
de Métier permettront d'identifier l'autre substance: de la 
Chaux vive, qui a nombreux usages dans l'Empire et permet 
de faire du plâtre, de tanner Le cui ire remonter le 
poisson à la Surface car elle explose quand elle est en contact 
avec de l'eau. Un test de Connaissance académiques 
(ingénierie) Très difficile (-30%) révélera également que 
le salpêtre et la chaux vive mélangés à du naphte produisent 
une substance inflammable dan 
de feu nain. 


gereuse connue sous le nom 


En fait, Clempo Buttleburr, le pyromane half 


de ses distillats de 


pris feu en Ia buvant. Il a ensuite jeté du salpêtre sur les 
flammes pour produire un bel effet pyrotechnique car il est 
complètement malade. Odette, qui est une Bretonnienne 
fraîchement débarquée, ne connait pas les halflings, d'où le 
garçonnet évoqué dans sa description. Elle ne sait rien d'autre 
u sujet de l'affaire et s'inquiète quant à ce qu'elle fera une 
fois le festival terminé 


«Vieux» Thern, 
fermier (Très facile, +30%) 


Les jeunes du coin aiment à plaisanter sur les combats que le 
Vieux Thern a menés aux côtés de Siggurd +1 j° a bien 
longtemps, ce qui est fort plausible vu son âge avancé. Son 
sage est si ridé qu'il fait penser à une carte en relief de 
l'Empire, mais ses yeux bleus et perçants semblent nier la 
sénilité dont on l'accuse souvent. Évidemment, il n'apprécie 
pas vraiment ces «/ichus elfes» ct se rend régulièrement en 
ville pour y vendre des biens au marché. Thern est enthou- 
siaste à l'idée de raconter son récit, mais s'il a l'impression 
qu'on se moque de lui, il la bouclera. 


C'était au p'tit matin. Jme prom'nais avec mes 
Jiles. quand Carsta, la plus jeune, s'est mise à 
rouspéter. Au début, j'ai cru qu'elle avait mangé trop 
d'chardons: cette idiote de vache en raffolait et en 
ingurgitait des quantités astronomiques, même Si ça 
lui fsait mal à la panse, et puis Bertha s'y est mise 
aussi. Elles se sont mises à cavaler dans tous les sens 
en beuglant. Ma Gerda et moi, on a pas su quoi en 
penser. Et puis Carsta, la pauv’ Carsta, v'ià qu'elle 
bondit et qu'elle s'enflamme comme une torche. Un 
rai brasier. j'vous dis pas, mais sans chaleur. L'a 
cramé jusqu'aux os et ma Bertba à fait la même 
chose ie ou deux beures après. Fichus elfes, j'sais 
qu'c'est leur faute. Sont aussi aller chez l'voisin pour. 
lui faire sauter sa grange. Fichus elfes, Depuis, le lait 
de ma pauv' Gerda tourne et elle dort plus la nuit. 


Thern donne volontiers le nom de son voisin, 
«Stient à l'écart, pour sûr» Bien entendu, la grange de 
Falschung est l'endroit de la guilde des voleurs qui fur rasé par 
l'explosion d'Ewald, le dément. Si les PJ veulent suivre cette 


Ischung. 


piste, Thern se montrera un peu méfiant. Il faudra réussir un 
test de Charisme Assez difficile (-10%) pour le 
convaincre de se laisser accompagner, mais il n'acceptera 
d'emmener qu'une personne. « Vous rentrerez pas tous dans 
ma carriole et l'est plus facile de n'survelller qu'un d'ent 
vous aut.» La ferme de Thern est située à plusieurs heures de 
la ville. La propriété de Falschung a été vidée et temporar 
rement abandonnée. Les voleurs ont nettoyé les preuves 
comme ils le pouvaient et ont fait de leur mieux pour dissi- 
muler la nature de l'explosion. Cependant, malgré les efforts 
des voleurs, un test de Perception Assez difficile (-10%) 
permettra à un PJ un peu malin de réaliser que le trou laissé 
dans le sol est parfaitement sphérique, comme si une grande 
pelle circulaire avait arraché un gros morceau de terre. S'il 
réussit un test de Fouille Assez facile (+10%), le PI décour 
vrira une section de roche que les voleurs ont oubliée. La 
pierre est lisse, comme si on l'avait polie, et a la forme d'un 
plan arrondi 


Siles PJ ont trouvé et parlé à l'ensemble des témoins, voici 
qu'ils savent certainement 


+ La majorité des victimes étaient des hommes, mais les vaches 
semblent également affectées. Les défunts exerçaient des 
activités différentes, venaient de couches sociales distinctes 
et n'avaient apparemment rien en commun. 


+ Cependant, une taverne des dock: 
mentionnée à plusieurs reprises. 


le Cochon Droit, a été 


+ On a parlé de flammes blanc-bleu et d'autres pourpres. Les 
premières semblent ne brûler que la chair, mais les autres 
agissent comme des flammes normales. 


+ Les PJ ont peutêtre découvert d'autres poti 
rien à voir avec l'histoire. En gros, les joueurs doivent avoir 
le sentiment de reconstituer un puzzle dont ils n'ont pas 
toutes les pièces. II est sans doute temps d'aller boire un 
verre, non? 


LE COCHON DROIT 


i l'on peut raisonnablement ervire que certains des PJ 
Sir Le rendre au Cocbon Droit, c'est I là plus 

dangereuse des marches à suivre. Le Cochon Droit est en 
e sorte le quartier général de Faustman le Poing et It 
taverne que la guilde des voleurs a décidé de transformer en 
liboratoire d'expérimentation. Toutes les victimes du vin de 
feu sont des habitués du Cochon, mais il faudra effectuer un 
sacré boulot d'enquête pour le réaliser. Faustman et Draupnir 
ont pris soin de ne pas tester le vin sur des nobles de peur que 
la mort de l'un d'eux n'attire l'atrention, Tant que seuls 
quelques roturiers flambent, a noblesse ne bougera pas le 
plus petit doigt. Le jeune noble apparaissant plus tard au 
cours de l'aventure a été supprimé par une jeune femme dont 
il s'était joué. 


Les personnages issus du monde du crime, comme ceux qui 
ont Langage secret (langage des voleurs) et qui posent des 


questions sur le Cochon Droit aux bonnes personnes, décou 
vriront qu'il s'agit de la façade d'une puissante guilde des 
voleurs locale, qui est au cœur d'une lutte pour prendre le 
contrôle de la pègre de la ville, et que son chef s'appelle 
Faustman. 


Le Cochon Droit est bâti selon l'architecture impériale, mais il 
dispose d'une sonorisée. La taverne, située au bord du 
fleuve, est remplie de batelicrs, de marchands et de festivaliers 
en quête d'alcoo!s forts, et pas vraiment de vin. Y poser des 
questions, quelles qu'elles soient, attirera aussitôt l'attention 
de Fausuman, sauf ils réussissent un test de Charisme 
Difficile (-20%), car il a donné des ordres pour qu'on le 
prévienne de la présence de fouineurs, Il ne s'occupe jamais 
de ses clients et laisse ça au personnel, Habituellement, il est 
à l'étage où il gère les affaires en cours, mais il lui arrive de 
faire une pause et de descendre à la cave pour cogner les 


débiteurs récalcitrants. Faustman n'en est pas arrivé là où il 
est aujourd'hui en tirant des conclusions hâtives et il ne 
créera pas d'ennuis dans son propre établissement. De plus, la 
vente aux enchères du vin de feu est sur le point de débuter 
et il ne peut se permettre la moindre erreur. Si les PJ attirent 
SOn attention, il les fera certainement suivre, Cependant 
se hisser jamais voir et n'aura donc pas un bon aperçu de: 
PI, ce qui aura son importance par H suite, Mais le pire serait 
qu'il apprenne que les personnages sont liés, de près où 
de loin, aux Collèges de Magie (cf. Qui est au parfum? 
page 225). Si tel est le cas, il fait en sorte qu'un ou deux 
d'entre eux se voient offrir un verre de vin en l'honneur du 
festival. En d'autres termes, il va S'assurer que certains PJ 
boivent le vin de feu. 


Effectuez un test de Sens de la magie secret pour tout PJ 
doté de ce talent. En cas de succès. l'intéressé s'aperçoit que 
quelque chose ne va pas car les Vents de Magie, de préférence 
Agshy, commencent à cuire l'individu qui à avalé le vin, Les 
Vents se calment ensuite mais continueront dé bouillonner au 
niveau du buveur jusqu'à sa combustion, trois jours plus tard, 
sauf S'il relève de l'une des catégories exceptionnelles (@f. 
page 241 pour plus de détails sur les effets du vin de feu). Si 
les personnages cherchent des ennuis après avoir trouvé le 
vin, les employés de Faustman appelleront le guet car après 
tout, ils ne font rien de mal, Faustman charge alors ses Doigts 
(cf. page 243) de s'occuper des PJ. 


LA FÊTE DU VIN D'AVERHEIM 


terres arbles de l'Averland produisent de la vigne 
L depuis des générations. En fait, la viticulture fait partie 

de la culture impériale depuis sa fondation. Parmi les 
raisons qui poussèrent les hommes à renoncer à un style de 
vie nomade, on trouve la culture de plantes, celle de la vigne 
étant populaire dans les provinces méridionales de ce qui est 
aujourd'hui l'Empire, Pendant des siècles, le vin fut un luxe 
réservé aux nobles car il fallait développer de gros efforts 
pour produire une boisson buvable. Lorsque Sigmar écrasa les 
hordes de peauxaertes à la bataille du col du Feu Noir il ne 
but pas de la bière pour célébrer sa victoire, mais du vin, Les 
légendes averlanders prétendent que Siggurd, le héros 
fondateur de la province, partagea ce jourlà sa vendange 
personnelle préférée avec Sigmar, et les nobles de l'Averland 
‘ont toujours fait montre d'enthousiasme à ce sujet. 


Jusqu'à la Grande Guerre contre le Chaos, la viticulture profes- 
sionnelle fut la chasse gardée du clergé, dont Les divers monas- 
tres méridionaux produisaient des vendanges. Si de 
nombreux villages faisaient également du vin, celui-ci était 
généralement destiné à la consommation locale, Le Moot a 
bien entendu toujours produit un large éventail de vins 
robustes et fruités seyant à différentes occasions, car les 
halfings ont compté parmi les premiers à produire un type 
de vin doux faisant merveille avec les desserts, le sherry, 
même si de nombreux Estaliens estiment s'être fait voler 
l'idée 


Après la Grande Guerre, après que Magnus le Pieux eut pris le 
trône, le grand théogoniste Ansgar, dont le nom est encore 
béni à ce jour par les amateurs de vin, arriva à la tête de 
l'Église, À cette époque, le peuple buvait surtout de la bière et 
de l'ale, car les vins fins coûtaient relativement cher et il était 
difficile de s'en procurer. Ansgar estima qu'il était parfai- 
tement anormal que le peuple ne puisse s'offrir sa libation de 
prédilection, Le grand théogoniste se tourna donc vers la 
guilde des ingénieurs pour qu'elle crée des pressoirs des plus 
simples capables d'écraser le raisin, car il ne trouvait pas très 
hygiénique la tradition visant à fouler les grappes, ll déclara 
ensuite que c'était un péché de stocker le vin dans des outres 
en peau, imposant l'usage de tonneaux en bois et de 
bouteilles en verre, qui n'altéraient pas le goût. Les règles 
d'Ansgar contribuèrent à améliorer la pratique de la 
viticulture, ce qui eut pour effet de produire des millésimes 
plus homogènes. 


RIEN DE MIEUX 
QU'UNE TOURTE! 


À partir du moment où débute là semaine de la Tourte, tous 
les PNJ halflings dont les personnages croiseront la route 
auront une tourte en main, en mangeront une, en prépa. 
reront une ou feront les trois à Ia fois. Si vous interprétez un 
halfling, parlez le plus souvent comme si vous aviez la 
bouche pleine, ne vous permettant des pauses que pour. 
avaler et reprendre une voix plus claire avant de vous 
empiffrer de nouveau. Aussi amusant que cela puis 
paraitre, cette interprétation n'a rien d'anodine car un 
alfling qui ne réagit pas face à une tourte est certainement 
malade. C'est notamment le cas de Clempo. Si l'un des vos 
PJ est halfling, il a tout intérét à en faire de même, sans quoi 
les tests de Sociabilité impliquant d'autres halflings 
seront Difficile (20%). La table qui suit vous permettra 
de déterminer le type de tourte que tient, mange ou 
prépare un halfling donné. 


UNE TOURTE, UNE! 


Jet Type de tourte 
1 Lapin grillé 
2 Hachis de viande 
3 Poisson et porto 
ä Sanglier et menthe 
5 Fruits (pomme et poivron, etc.) 
6 Herbes et champignons 
7 Porc et gingembre 
8 Bœuf et bière 
9 Agneau et romarin 
10 Crème 


La qualité du vin augmentant, les dégustations devinrent à la 
mode. Les suggestions de nains permirent également 
d'accroître la qualité du verre, si bien qu'on se mit à produire 
des bouteilles plus solides, parfaites pour le stockage et le 
transport, Le liége devint le bouchon idéal et des cargaisons 


venues d'Estalie se frayérent bientôt un chemin jusqu'aux 
vignobles de l'Averland. Les Comtes Électeurs de cette 
province mirent un point d'honneur à organiser chaque 
année un gigantesque festival visant à fêter le nouveau 
millésime. Si le vin reste relativement cher dans l'Empire, c'est 
encore un produit de base à la portée de bourse de chacun 
C'est d'autant plus vrai lors de la fête du vin d'Averheim car 
les négociants reçoivent des compensations financières du 
comte en place, ce qui permet de baisser les prix 
L'organisation du festival étant un signe de légitimité pour le 
comte, les familles nobles se disputant sa place ont toutes fait 
guilde des vignerons et se sont assurées que 
st bien conscient de leur participation financière. 


des dons à 
chacun 


La fête du vin se déroule tous les ans depuis plus d'un siècle 
De nombreux marchands du Vieux Monde se rendent donc à 
Averheim entre le deuxième et le cinquième jours du mois 
des moissons, période correspondant aux dates tradition 
nelles du festival. s'agit d'une fête gigantesque mais tout en 
retenue, car l'ébriété n'est pas très bien vue. Les festivaliers 
sont en effet censés goûter et comparer divers vins, alors que 
les ivrognes se moquent généralement de ce qui est dans leur 
chope. C'est également l'un de ses rares moments où les 
nobles côtoient les roturiers pour parler avec eux des qualités 
et défauts des différents crus proposés à la dégustation. À 
Averheim, même le plus humble des paysans aura SOn mOt 
dire sur le dernier millésime. C'est quelque peu déroutant 
pour les étrangers car même si les festivaliers parlent le 
reikspiel, il n'est pas dit que les PJ comprennent le vocabu 
lire employé. Pour plus de reportez-vous à 
Vocabulaire du vin, page 233 


Un comité d'experts, incluant traditionnellement le Comte 
Électeur, le maître de cérémonies et le lecteur de l'Avérland, 
juge chaque année les crus concourant. Mais cette année, les 
tensions politiques qui agitent la province vont provoquer 
certains bouleversements, Les familles de nobles ont décidé 
qu'elles avaient besoin d'un juge impartial pour jouer le rôle 
du comte, absent. Après quelques disputes, elles ont choisi le 
mañtre-brasseur Cranneg Norgrimson, un vigneron nain 
et respecté, connu pour son honnêteté et son étrange amour 
du vin, et non de la bière. Souvent, Norgrimson présente l'un 
de ses millésimes au festival, mais il vient tout juste de rentrer 
de la guerre qui s'est déroulée dans le nord. Les juges 
parcourent la ville et goûtent divers échantillons, comparent 
leurs notes entre le deuxième et le quatrième jours, puis ils 
annoncent le cru gagnant le soir du quatrième, afin que le 
meilleur vigneron puisse sa victoire lors de la 
dernière journée de festivités. Trois prix sont accordés chaque 

le meilleur vin blanc, le meilleur vin rouge et le 
meilleur vin: 


Le gros du festival est concentré sur Ia Plenzerplatz, mais il 
s'étend à l'ensemble de la ville Les rues sont pleines d'étals de 
vin. De nombreux vendeurs proposent à manger, mais quel 
que soit leur principal produit, presque tous vendent 
également de la tourte. Les colporteurs traditionnels sont 
lors invités à laisser leur place, le guet les encourageant à 
déménager dans les faubourgs de la ville, voire dans les prés 
ceueillant la ville de tentes 


Une Fin Brutale 


Début des festivité 


Le festival débute officiellement au matin du second jour. Le 
maître des cérémonies de cette année, Bertold Stadel, monte 
sur une petite estrade de la Plenzerplatz et l foule commence 
à scander: «Le tirebouchon! Le tirebouchon! Le tire 
bouchon! Le tire-bouchon! Toute la population d'Averheim 
reprend ces mots en Cœur, ét où que se trouvent les PJ, 
citoyens et visiteurs se mettent eux aussi à scander jusqu'à € 
que la ville se mette littéralement à vrombir. On apporte alors 
à Bertold un tirébouchon plaqué or sur un coussin de 
velours, tire bouchon qui selon a tradition serait celui utilisé 
lors de la toute première fête du vin. Exécutant un grand geste 
ample et fluide, Bertold ouvre alors une bouteille du meilleur 
vin de lannée dernière, un rouge très corsé, le 
Gewurztraminek 21. Une fois l bouteille débouché 
présentée à la foule, les étals de la ville ouvrent et le festival 
commence officiellement 


La dégustation 


Les PJ risquent d'être quelque peu embarrassés car la culture 
vinicole du festival d'Averheim est à Ia fois vaste, subtile et 
snob. Les profanes sont mis de côté pour leur ignorance et 
rares sont les personnes désireuses de leur enseigner les bast 

Car chacun est occupé à goûter le nouveau millésime: Tous les 
tests découlant de la Sociabilité sont donc Difficiles (-20%) 
jusqu'à ce que les personnages sachent comment s'exprimer 
quand on leur pose une question sur un millésime donné, ce 
qui arrivera à n'en pas douter. Si les PJ en ont marre que tout 
le monde les prenne de haut, rien ne les empêche d'engager 
un professionnel local pour leur donner un coup de main. 

Cela leur en coûtera 3 pa par jour (c'est un vendeur du 
marché), mais tant que cet expert est à leurs côtés, la difficulté 
est simplement Assez difficile (-10%), Cependant, il sera sans 
doute plus amusant de les torturer jusqu'à ce qu'ils arrivent à 
feindre de connaître le sujet 


De l'art de la dégustation 


Pour commencer, la dégustation n'est pas qu'une affaire de 
goût, Un PJ qui vide son verre sans prendre le temps de 
procéder à quelques examens sera aussitôt pris pour un 
mufle. Les étais de toute la ville proposent des verres parfai- 
tement transparents. Chacun est censé reposer son verre là où 
il l'a pris, mais beaucoup d'amateurs ont le leur, dont ils ne se 
séparent pas 


Un dégustateur commence d'abord par s'intéresser à l'appa- 
rence du vin, puis à ses arômes et enfin à son goût. La phase 
de dégustation se décompose en trois p: l'attaque, le 
passage en bouche et la finale, La couleur d'un vin dépend à 
la fois de son âge et du cépage (li variété de raisin) utilisé. Les 
rouges vont du très pâle au noir d'encre, alors que les blancs 
vont du vert clair à l'ambré. L'ensemble des vignobles de 
l'Averland produisent des vins blancs, mais quelque: 
propriétés s'essayent aux rouges. Le vin laisse sur le verre une 
nuance, le ménisque, qui permet de déterminer la mature du 
page et l'âge du vin.Tout bon dégustateur agite son verre et 
observe les jambes Cou larmes) qui apparaissent sur la paroi. 
Les parfums que dégage un vin sont variés, allant de notes 


florales à des nuances subtiles de chocolat. Un vi 
mauvais est rarement consommé 


L'attaque est la première impression que donne le vin une fois 
en bouche. On h préfère habituellement si elle est puissante, 
les vins trop légers étant beaucoup moins appréciés. Le 
passage en bouche permet alors de lui faire subir l'épreuve du 
palais. Enfin, l finale permet de déceler les arriere-goûts et la 
persistance en bouche. Le vocabulaire de dégustation n'est 
parfois pas sans rappeler celui de l'escrime, si bien que les 
amateurs peu éclairés pensent parfois entendre la description 
d'un duel quand ils tombent sur une conversation entre 
dégustateurs confirmés. Les termes qui suivent reviendront 
souvent durant le festival. Beaucoup sont utilisés au cours des 
dégustations et certains n'ont pas toujours le sens qu'on croi 


Vocabulaire du vin 


Agréable 

Le dégustateur apprécie le vin malgré ses défauts. 
ompliment pour un vin bon marché, mais véritable affront 
pour un vin cher. 

Bouchonné 

Bouteille dont le bouchon présente un défaut et qui se traduit 
par un goût de liège désagréable: 

Brillant, lumineux 

Vin très clair. Généralement, c'est mauvais signe pour les 
blancs et très bon signe pour les roug 
Charmant 

Ironique, vin ne correspondant pas aux attentes du dégus- 
tateur 

Charpenté 

Aux arômes prononcés, adjectif généralement positif 

Corsé 

Haute teneur en alcool. Ce type de vin fuit rapidement tourner 
la tête. 

: Dentesque » 

in qu'il faut quasiment mâcher avant de l'avaler Pas très bon 
signe, sauf dans la bouche d'un nain. 

Dur 

Puissant, trop tannique et parfois ripeux, Le vieillissement 
l'assouplit quelquefois, mais rien n'est moins sûr. 

Facile 

Vin de plaisir. S 
Gras 
Charnu, rond, ample et cors 
Intense, profond, soutenu 

Nombreux arômes se dévoilant par paliers, très bon signe 
Lourd 

Se dit d'un vin susceptible de vous retourner l'estomac et de 
vous gratifier d'une bonne gueule de bois. 

Mou 

Manque de corps et de consistar 
Oxydé 

dit d'un v 
l'action de l'air. 

Râpeux 

Astringent à souhait et donc désagréable 
Rond 

Souple et équilibré. 

Souple 

Facile à boire. 


mple, se boit aisément 


ce. 


L perdu toute fraicheur en raison de 


PHRASES COURANTES … 


+ Ce vin aurait l'approbation d'Ansgar.» 
‘un des plus beaux compliments que puisse faire un! 
amateur, L'un des meilleurs de sa catégorie. 


«Bon pour la table de l'Empereur.» 
Vin superbe, mais dont le prix risque d'en rebu 
d'un 


er plus 


«Peut-être a- 
Su, 
di 


il encore besoin de respirer. » 
sestion visant à laisser Kyé côté pour qu'il s'aëre et 
loppe de nouveaux arôres, 


éralement une insulte. 
«Il est digne de mes chausses. » 

Gros rouge qui tache, tout juste bon à servir de teinture 
pour ur morceau d'étoffe. En d'autres termes, infect 


«Flanque-m'en un bon! 
Se dit lorsque l'on compte boire plus que de raison 


«C'est de la piquette à moussaillon!» 

Dégoütant et certainement porteur de nombreux microbes. 
Vin épouvantiblement mauvais, mais l'expression se dit 
toujours avec le sourire 


Exemples de vins issus 
de la dernière récolte 


De nombreux vins tirent leur nom de la ville ou de la région: 
où ils sont produits, mais il n'est pas rare de les baptiser en 
fonction de leur cépage ou du vigneron qui les produit. Le 
festival de cette année présente quatre-vingts vins environ, 
tous types et toutes qualités confondus. 


Grenzstader 


Cru local, ce vin averlander est aujourd'hui célèbre dans tout 
l'Empire et particulièrement populaire à Marienburg. Le 
grenzstader est un vin blanc à la robe dorée, aux légers 
arômes de pomme et développant des notes de terre et de 
sous-bois. Ce vin est cher, non seulement pour son » étiquette» 
(sa popularité), mais également parce qu'il ne provoque 
généralement pas de mal de crâne. 


Bilbali 


Vin rouge foncé qui tire son nom de la grande ville du nord de 
l'Estalie où il est produit. I vieillit pendant 10 ans en foudre 
(fût de grande capacité) de bois stockée en cave, sur la côte 
du Grand Océan. Le résultat, un vin boisé aux arômes marins, 
donne un cru franc mais austère, très populaire auprès des 
soldats et des marins, 


Whistler, Cuvée Prestige 


Vin du Moot produit par le clan Whistler, ce blanc-rosé 


développe de subtils arômes de fleurs et un léger goût de 
menthe Tous les vins de la maison Whistler sont foulés par les 
pieds même de halflings de la famille et de leurs proches, si 
bien qu'aucun pressoir n'est utilisé pour extraire le jus du 
fruit. La famille en est évidemment très fière, Du coup, certains 
nateurs refusent de goïter ce vin, ce qui est fort dommage 
car il s’agit d'un cru délicieusement rond, tout le contraire de 
leurs producteurs en quelque sorte. Les enfants du clan 
peignent toutes les bouteilles à la main, les recouvrant de 
fleurs et de diverses créatures dont ils ont entendu parler 
dans les histoires des Grandes gens. 


Gewürztraminek 22 


Grand gagnant de l'an dernier, le gewürztraminek 22 est un 
vin rouge extrémement doux qui ne surcharge pas le palais et 
la langue, Les autochtones espèrent que le nouveau millésime 
ne sera pas du calibre du précédent car il vient du Stirland. 
province voisine et rivale. 


Loningbruck, Cuvée Rubis 


Le loningbruck est un vin populaire et bon marché de 
l'Averland, mais nul ne saurait dire s'il est apprécié en raison 
de sa qualité ou de son prix. Bien qu'il s'agisse d'un vin blanc 
couleur rouge, qui lui donne son nom, est duc à l'ajout de 
sang de bœuf au moment de là fermentation 


Aulenbacher 


Marqué par la comète aux queues jumelles de Sigmar, ce vin 
jaune paille vient d'un petit vignoble tenu par des moines 
Sigmarites, aux pieds des Montagnes Noires, Il est bon 
marché, et très populaire auprès des bourgeois ét des 
marchands. Les amateurs prétendent qu'il faut toujours 
utiliser un verre marqué par l'un des symboles de Sigmar 
quand on boit ce vin,car cela ne fait que renforcer sa richesse 
intérieure. 


Événements ; 
entourant le festival 


Même si les PJ ont une enquête à mener, il risque d'être 
fcile de ne pas céder à l'atmosphère du festival, surtout 
les personnes auxquelles ils vont s'adresser seront certa 

nement en train de s'amuser Si les PJ n'ont pas un verre de vin 
à la main, on tentera continuellement de leur en donner un. 
N'oubliez pas de vous reporter aux effets de l'alcoo!, pat 
du livre de règles de W7DR.Si les PJ refusent obstiném 
boire, demandez-leur d'effectuer un test de Force Mentale 
par heure, Facile (+20%) pour commencer, puis de plus en 
plus difficile. Tout Averheim s'amuse et il est vraiment tentant 
de se joindre à la fête. 


Les nobles et certains des plus riches marchands de la région 
nt payé l'ensemble du vin consommé durant le festival. Du 
coup, certains étals affichent le nom de leurs mécènes et il est 
de bon ton de boire à leur santé. Les vins les moins chers 
coûtent entre 1 et 3 s le verre, tandis qu'il faut débourser 1 pa 
pour les plus rares, On en trouve donc pour tous les goûts (et 
toutes les bourses), ce qui explique que les gens viennent de 
si loin pour participer à l'événement. 


Nai 


s et gragrint 

Une ruelle du quartier nord de la ville est ornée de bannières 
arborant des runes khazalid, mais on n'y trouve aucun des étals 
encombrant actuellement le reste de la cité, Durant le festival 
c'est ici que se regroupent là majorité des nains, En effet, ils 
préférent globalement la bière au vin et ne sont pas convaincus 
par les arômes légers de la plupart des crus. Tout PJ faisant halte 
en ces lieux sera invité à partager une «vraie boisson », Mais 
quelle sorte de boisson exactement? Du gragrint, li seule 
boisson proposée par les éventaires de cette rue: 


Bon, qu'est-ce que le gragrint au juste? Il y a de cela quelques 
siècles, un maitre-brasseur nain du nom d'Elmador Rorekson, 
de passage dans un vignoble tenu par des humains, sentit une 
odeur alléchante sortie d'un fût que l'on avait mis de côté. 
Lorsqu'il demanda de quoi il s'agissait, on lui dit que c'étaient 
les rafles des raisins (tiges, pépins et peaux). «Eh bien, 
qu'allez vous en faire?», demandatil. «Les jeter», fut la 
éponse de son interlocuteur. Scandalisé, Elmador demanda 
emporter les rafles à des fins de fermentation.Après quelques 
années d'expériences, le nain donna naissance à une nouvelle 
boisson, qu'il nomma à la mode naine, «gragrint», ce qui 
signifie approximativement «restes» en khazalid. 


D'un point de vue purement technique, le gragrint n'est pas 
du vin; c’est un alcool, fort de sureroit, mais les Averlanders 
n'aiment pas perdre leur temps avec les nains et n'ont jamais 
songé à laisser intune place dans le festival annuel, si 
bien que celui-ci est consommé en marge de l'événement, ce 
qui ne nuit à personne, Cette année, les nains sont fiers que 
l'un des leurs, le mañtre-brasseur Cranneg Norgrimson, ait été 
choisi pour siéger parmi les juges, même s'il s'agit juste de 
donner son avis sur du misérable jus de raisin. De fait 
Norgrimson passe régulièrement se nettoyer le palais avec du 
gragrint avant de repartir juger les crus qui lui sont présentés 


Les nains du coin n'ont pas entendu parier des combustions 
spontanées et mettent celles-ci sur le compte de rumeurs 
absurdes. 


L'étalage de la Plenzerplatz 


Au beau milieu de la Plenzerplatz se dresse le pilier des 
Crânes, une large colonne constituée de crânes orques 
narquant le point où l'armée de l'infime scigneur de guerre 
Gorbad Griffe de Fer fut repoussée, il y a plusieurs siècles, 
Pour le festival, on a érigé autour du monument une estrade 
en bois sur liquelle on trouve certains des nobles et des 
marchands qui ont financé l'événement, ceux-ci buvant et 
recevant les remerciements des passants, Kurt Algirsson, 
lecteur de Sigmar, Sy trouve certainement 
omtesse de Fer, Marlene von Alptrium. Pour plus de dét 
reportez-vous à la section Personnalités. On y trouve à 
des bouteilles de crus célèbres qu'on peut se procurer pour 
des sommes exorbitantes, mais encore fautil en avoir les 
moyens. Deux exemples 


si que la 


Cuvée Manann 


Cru légendaire, vinifié par un célèbre ermite, Gotthold Koch 
à partir de vignes qu'il cultive dans les Montagnes Grises, à 
une bonne altitude, La légende veut que ses 
jamais la lumière du soleil; elles sont cultivées en champ clos, 


à la lueur de Morrslieb uniquement. La Cuvée Manann aurait 
un bouquet fantomatique; le vin est censé s'évaporer au 
contact de la langue, ne laissant qu'un souffle délicieux de 
son passage. Une bouteille vaut plus de 500 co. 


Annaliese 


Ce vin est exposé dans le seul but de procurer des sensations 
fortes aux passants. Vinifié en Syivanie, il viendrait d'un petit 
vignoble situé à l'ombre des Montagnes du Bord du Monde 
La rumeur veut qu'il soit produit une fois par décennie, durant 
la nuit d'Hexensnacht, par un vigneron issu des rangs des 
morts sans repos, I aurait un fort goût de cannelle, avec une 
finale typiquement ferrique. La bouteille vaut 40 co, mais rares 
sont ceux qui osent en acheter 


Rencontres arrosées 


Voici quelques exemples de rencontres susceptibles de 
survenir alors que les PJ déambulent dans les rues bondées 
d'Averheim 


Du rififi chez les souffleurs 


Une bagarre impression «e entre des factions rivales 
de souffleurs de verre. La dispute commence alors que 
certains prétendent que seuls les verres effilés transmetter 
convenablement le goût du vin, alors que les autres 
soutiennent que seul un verre arrondi permet d'apprécier ce 
même breuvage. Les personnages peuvent se ranger à l'avis 
des uns ou des autres, ou tout simplement se tenir à l'écart 
Notez que les deux camps vont déployer des trésors d'imagi 
nation pour qu'aucun verre ne soit brisé durant lt bagarre 


certains allant jusqu'à en ramasser pour en faire des boucliers 
de fortune, Au bout de quelques minutes, une patrouille du 
guet pointe le bout de son nez, matraque en main, pour 
rétablir le calme. Les PJ entendront l'un des hommes du guet 
dire:« Tous les ans, c'est la même chose. « 


La tournée du baron 


Le baron Kastor von Leitdorf et son neveu Raimund se 
proposent d'offrir une tournée à la foule, le vin concerné 
étant à la fois très connu et onéreux. Les personnages peuvent 
profiter de l'aubaine er discuter avec les deux hommes, une 
conversation dont ils pourront tirer certains avantages sous 
peu (cf. Un lever de soleil très chaud. page 237). 


Débat halfling 


Des halflings sont assis, uné tourte dans une main, un verre de 
vin dans l'autre, et discutent bruyamment des techniques de 
foulage du raisin. Tous trois reconnaissent qu'il y a le pas, le 
martèlement et le saut, chaque méthode ayant son partisan. Le 
pas se fait en rythme, tranquillement, le martèlement 
correspond à un mouvement répétitif dans une cuve, et le 
saut consiste à plonger encore et encore dans les foudre: 
‘ous sont cependant d'accord pour reconnaître que si le saut 
n'est pas forcément la méthode la plus efficace, c'est 
ependant Ia plus drôle. 


Mais c’est si bon! 

Les éventaires vendent des tourtes, des fruits, des confiseries 
et des pâtisseries, les prix s'étalant généralement entre 1 s et 
1 pa. Cependant, un étal est de mèche ave les vendeurs de vin 


des environs. Ces derniers proposent des cuvées qui donnent 
extrêmement faim, L'étal des cuistots dégage des parfums de 
mets enivrants et propose différents types de tourtes pour 
3 pa pièce, Les personnages qui en sont au stade de jouer des 
tests d'Endurance pour rester sobres doivent réussir un test 
de Force Mentale Moyen sous peine de ne pouvoir 
Sempécher d'acheter l'une de ces tourtes «délicieuses » 
qui sont vraiment très, trés bonnes, Ceux qui en prennent 
doivent cependant réussir un test de d'Endurance Facile 
(+20%) sous peine de contracter la courante galopante 
(ef page 136 du livre de règles de W/DR). 


Gargarisme contre crachement 


Deux nobles se mettent en garde, manifestement prêts à en 
découdre.Si les PJ demandent aux spectateurs H raison de ce 
duel, on leur dira que les deux hommes en sont venus aux 
mains pour divergences d'opinion en matière de dégustation. 
Lun prétend qu'un gentilhomme recrache après avoir fait 
passer le vin en bouche, l'autre affirmant qu'il s'agit là de 
gaspillage et que rien ne vaut un bon gargarisme, ce que le 
premier trouve répugnant. Ils sont donc décidés à régler 
l'affaire dans un duel au premier sang 


Dégustation en aveugle 


Les PJ sont invités à participer à une dégustation en aveugle, 
chose extrémement rare, Pour 5 s, ils pourront goûter à trois 
crus excellents et donner leur avis sur le meilleur d'entre eux, 
ce que les négociants ne manqueront pas de noter cor 
cieusement, En réalité, les trois verres proposent ki même 
piquette, chacune ayant été parfumée à l'aide d'ingrédients 
douteux. 


___ ENTRÉE EN SCENE DU HALFLING___ 


lors que le soleil se couche sur la troisième nuit, des. 
À“ résonnent dans les rues d'Averheim: « Un autre 

embrasement!», et «Que Sigmar nous garde!», le 
tout accompagné de moult exclamations. Les PJ vont certai- 
nement se rendre sur les lieux de l'immolation ce qui va leur 
demander quelques efforts puisqu'ils progresseront à contre- 
courant de la foule qui, elle, fuit l'endroit. Plusieurs méthodes 
offrent alors à eux jouer un test de Force pour pousser les 
gens, un test d'Intimidation pour les chasser en leur faisant 
peur ou un test d'Escalade Facile (+20%) suivis de 
plusieurs tests d'Agilité Assez faciles (+10%) pour se 
lancer sur les toits de la ville. 


Un spectacle horrible va alors récompenser leurs efforts. La 
silhouette embrasée et désarticulée d'un guerrier vêtu d'une 
cote de mailles apparait au milieu d'une petite place, 
entourée par des flammes qui dansent er vacillent, brillant 
d'un pourpre totalement surnaturel. Les mailles de l'armure 
ont partiellement fondu en raison de la chaleur produite, si 
bien que son visage est lui aussi méconnaissable. Horrifiés, 
tous ceux qui se tiennent autour du corps restent muets, 
certains allant jusqu'à fire le signe de Ia comète. 


Tous les PJ qui observent li scène ont droit à un test de 
Perception Assez difficile (10%). Si l'un d'eux dit quelque 
chose comme: «Je ne regarde pas l'homme mais je cherche 


à voir si un balfiing traîne dans les parages», il bénéficie 
d'un bonus de +20%. Ceux qui le réussissent apercevront 
plusieurs halflings, mais l'un d'eux en particulier contemple 
le corps avec une étrange expression de ravissement sur le 
visage, Un degré de réussite permettra également de réaliser 
qu'il n'a pas de tourte en main, 


Alors que les flammes diminuent rapidement, le halfling, 
Clempo Buttleburr, remarque tout PJ le dévisageant. Si ce n'est 
pas le cas, il disparaît sans se faire remarquer, Un test de 
Fouille réalisé sur le corps et les environs révélera la 
présence de 
page 229). Cependant, les PJ ont peu de temps avant que le 
guet n'intervienne et chasse les badauds. 


se fait remarquer par les PJ, Clempo leur adresse un geste 
obscène avant de prendre ses jambes à son cou. I est assez 
rapide et sa petite taille lui permet de se faufñler aisément 
parmi la foule. De leur côté, les PJ risquent d'être ralentis, à 
moins bien sûr que certains d'entre eux soient également 
halflings. Laissez les PJ le courser pendant quelque temps, 
jusqu'à ce que le fuyard entre dans une impasse encombrée 
de tonneaux, Au moment où les PJ s'y introduisent, Clempo 
surgit de derrière l'un des fü 
enflammée à la main. 


| _ «Mensonges! Mensonges! C'est un blasphème 
Un blasphème! Vous croyez que je suis à l'origine de 
tout, bein? C'EST ÇA? Eb bien, vous vous fourrez le 
doigt dans l'œil! Le feu intérieur est un mensonge: il 
ne brûle pas! Aucune flamme sainte à châtier, à 
purifier. Ça ne brûle pas vraiment. Ça ne brâle pas du 
tout. mais vous périrez par les flanrmes. » 


Puis, un sourire menaçant se dessinant sur Son visage, i lâche 
la torche. Alors que celle-ci roule en direction d'un filet de 
poudre à canon se fuñlant entre les pavés de la ruelle, les PJ 
ne manqueront pas de remarquer que l'endroit est plein dé 
barils. Pour sortir de l'allée, ils vont devoir réussir un test 
d'Agilité Assez difficile (-10%) sous peine de subir un 
coup d'une valeur de dégâts de 4. 11 faut ensuite réussir un 
test d'Agilité Assez facile (+10%) sous peine de prendre 
feu 


Les PJ survivants qui s'attardent dans le coin seront ram: 
par le guet qui, quelle que soit leur version des faits, les 
itaine (Cf page 242). Les PI apprendront 
certainement que plusieurs factions locales s'attribuent le 
te d'avoir mis un terme aux agissements de l'incendiaire. 


conduira au ca 


€ lendemain matin, à l'aube du quatrième jour du mois 

ville, mais l'une d'entre elles va certainement attirer 
l'attention des PJ: un noble a pris feu tard dans la nuit (après 
la mort du pyromane), mais il a survécu! Un test de 
Commérage Assez difficile (-10%) révélera l'identité du 
miraculé, Raimund Leitdorf, que 


les PJ ont peuréêtre déjà 
rencontré 


Selon leurs actions et les contacts qu'ils ont pris précé 
demment, les P] sauront ou non où trouver Raimund, S'ils ne 
peuvent compter que sur les rumeurs, un test de 
Commérage Difficile (-20%) leur permettra de découvrir 
qu'il loge dans une auberge chic du quartier marchand, Le 
Secret Fluvial. Cependant, Schozberg pourra leur fournir 
l'information, tout comme un message de Bruckert, Pou 
réussir à voir Raimund, ils devront réussir un test de Baratin 
ou de Charisme Difficile (-20%), faire preuve de talents de 
guérison ou présenter la lettre du magister Rone 


Raimund est dans un 


ppartement privé du 1°" étage, entouré 
de gardes lourdement armés. 11 semble se porter comme un 
charme pour un homme qui a été sauvé des flammes, S'il 
déjà fait la connaissance des personnages, il leur 
sourire et avoue être enchanté de les revoir Tout PJ pourvu ch 
troisième «il distinguera toutes les couleurs de magie tourbit 
lonner autour de Raimund, à une vitesse ahurissante et selon 
des motifs complexes, détail qui risque d'alimenter les conver 
sations. Son récit est en tout cas simple et direct 


Je me promenais sur les berges du fleuve, buvant 
ce délicieux nectar venu de Tilée, un vin rouge des 
Plus robustes, lorsque j'ai vécu une bien curieuse 
expérience. 1 faisait bel et bien nuit, mais j'ai 
soudain pu clairement distinguer l'autre rive. En 
observant la ville, j'ai vu ces couleurs brillante 
tournoyer dans les rues et entrer dans les maison: 
Puis, en baissant le je les ai vues se concentrer 
au niveau de ma poitrine. J'ai regardé mes mains, qui 
ont commencé à brâler d'une Iueur bleue, mais je ne 
ressentais aucune douleur. Mon regard se promenait 
le long de mon bras et d'un coup, je me suis retrouvé 
dans l'eau glacée. Un groupe de miliciens venait de 
me pousser dans le fleuve. De braves garçons.» 


Raimund nv de s'il se 


sait rien de plus, mais si on lui dema 


rend parfois au Cochon Droit, il clignera des yeux en 
répondant: «Oui, parfois.» Les PJ n'auront alors plus 
beaucoup de temps devant eux avant qu'il n'ajoute 


Messieurs, toute cette bistoire me donne le tournis; peut 
étre pourrions nous reporter la suite de cet entretien ?» Ses 
serviteurs les reconduiront alors à la porte, ce qui est une 
bonne chose puisqu'il est sur le point d'exploser 


Les PJ ne sont qu'à quelques dizaines de mètres de l'auberge 
lorsqu'une gigantesque boule de feu d'énergie. mystique 
blanc-bleu souffle le plus gros du Secret Fuvial. La détonation 
Elle emporte un volume parfaitement 
sphérique et vaporise au passage une partie des bâtiments 
voisins, Mieux vaut sans doute quitrer Les lieux. 


est silencieuse 


5 PJ risquent d'être un peu déroute pare développe 
Lin ire ne moine quaneneen 
malheurs ke sir se pourait Alors que Le PJ Vident leur 
employeur? 1 réponse sera: «Quelqu'un qui suit de près 


Quelle que soit la réaction des PJ, le petit homme continue: 

Au Caprice de la Vierge, à midi, Je vous assure que vous 
n'avez rien à perdre. » À part aussi vite qu'il est venu, dispa 
raissant dans la foule. Le Caprice de la Vierge est une pet 
taverne située dans le sud de la ville, près de ki porte 
méridionale. C'est un petit bar paisible, sis à l'écart du festival. 
Lorsque les PJ y entrent, le barman leur adresse u 


signe de la 
tête et semble leur désigner une petite pièce située au fond de 
l'établissement, La pièce est dépourvue de fenêtres, mais 
abrite plusieurs chaises. Un homme mince et au bouc noir est 

Messieurs, ditil en désignant les chaises. 
soubaitez.» 1 croise les bras et 


assis face à vous. 


asseyez-vous sl vous le 


poursuit 


Une Fin Brutale 


«Mon employeur suit votre enquête avec intéré 
Avec les événements de ce matin, il pense que vous 
êtes prêts à entendre ce qu'il a à dire. 

11 marque une pause, comme 
des PE 

Mon employeur est Albrecht le Jureur, un bom 
d'affaires qui, de temps en temps, investit dans diffé- 
rents_ projets. Il ÿ a de cela plusieurs années 
maintenant, lui ei son associé, Faustman, furent 
abordés par un bomme, le docteur Waldemar 
Draupnir, qui leur proposa une affaire permettant 
de développer le... don... de magie. Le projet ne se 
déroula pas comme prévu, du moins pas tel qu'on 
l'avait décrit à Albrecht, Il protesta, mais son ancien 
partenaire parut apprécier le cours que prenaient 
les événements, d'autant que les profits potentiels lui 
semblaient démultipliés. Albrecht regrette maintenant 
le rôle qu'il a joué dans cette affaire et souhaite 
mettre un terme à celle-ci. Accepteriez-vous de lui 
donner un coup de mai 


l'aval 


L'homme au bouc observe et écoute les PJ avec attention 
avant de leur adresser un long signe de la tête. Il les fait suivre 
depuis des jours et a déjà une idée de leurs personnalités, 
mais il a le sens de la mise en scène. Se levant, il ôte son bouc 
et la perruque qui lui recouvre la tête, révélant ainsi de courts 
cheveux roux, puis d'ajouter: « Messieurs, je suis Albrecht le 
Jureur et je suis très beureux de faire votre connaissance. 


Albrecht dit tout ce qu'il sait du vin de feu, précisant qu'il 
comprend pas pourquoi certaines personnes explosent 
que d'autres s'embrasent simplement. Il leur pare de ce 
cinglé d'Ewald, mais ne sait pas pourquoi celui-ci et Raimund 
Leitdorf ont explosé. Si l'un des PJ a bu du vin de feu, il secou 
la tête et précise, impassible: « Vous auez trois jours devant 
vous, peutêtre quatre. Votre seul espotr est Draupnir, que 
Faustman ne quitte pas d'une semelle depuis quelques 
jours. 


«Le pire, messi est que Fautsman compte 
vendre ce damné breuvage à celui qui en offrira le 
lus, ce soir, lors d'une vente qu'il a tout spécia- 
lement organisée à celte occasion. Pendant que 
l'attention de la cité est tournée vers le fe: 
Poing tient sa vente aux enchères. Ses clients sont 
tous des individus dangereux, ce qui explique que 
ma proposition est radicale. Je veux que vous 
m'aidiez à prouver que le vin de feu est un canular. 
et je veux que vous me tuiez.» 


Albrecht arbore maintenant un large sourire. Il pense que la 
plupart des acheteurs potentiels sont trop puissants ou 
afluents pour être assassinés aussi simplement que cela. Il est 
également persuadé qu'ils ne renonceront pas facilement à 
l'occasion qui se présente à eux de faire l'acquisition du vin 
de feu. Cependant, s'il parvient à leur faire croire qu'il s'agit 
d'une escroquerie et qu'on s'est joué d'eux, la situation 
pourrait se retourner en sa faveur. 


Le plan du Jureur consiste à se glisser dans l'entrepôt situé 
près du fleuve où doit se tenir la vente aux enchères pour y 


ES 


décrier l'infamie de son partenaire. Les PJ surgiront alors en 


compagnie de leurs alliés, feront mine de tuer le Jureur à 
l'aide d'armes 


crices et produiront devant l'assemblée la 

impérial avant de déclarer que Ia tête de 
Faustman st mise à prix par la guilde des sorciers. Un plan 
pareil peut-il mal tourner? 


UNE FIN 


Les PJ ne croiront peut-être pas un traître mot de ce que 
raconte le Jureur (grand bien leur en fasse), mais il révèle alors 
une grande partie de la vérité et le plan qu'il propose a une 
petite chance de fonctionner. Il sera bien évidemment ouvert 
à toute suggestion. En fin de compte, i veut mettre un terme 
à l'horreur dont il est en partie responsable et est prêt à tout 
pour c débarrasser de son ancien partenaire 
commercial n'est que la cerise sur le gâteau. 


BRUARERSE re # 


Faustman une heure après le coucher du soleil 
Quelques-uns des gardes de 
Jureur et attendent que 


I es enchérisseurs se réunissent dans l'entrepôt de 


ustman sont à la solde du 
ane le moment de passer à l'action. 


lon ce qu'ont fait les PI jusqu'à présent, peut-être sont-ils 
accompagnés par des alliés. La meilleure marche à suivre est 
de contacter le capitaine Joerg Bruckert et de lui demander de 
l'aide, auquel cas deux escouades de ses meilleurs hommes 
viendront leur prêter main-forte. 1 n'est pas impossible que 
Leopold Schnozberg se montre également en compagnie de 
quelques durs à cuire. 


L'entrepôt de Faustman est un grand bâtiment qui se dresse 
sur les docks, loin du centre de la ville. Des chaises 
somptueuses ont été mises à disposition des acheteurs mais 
pour le reste, l'endroit est vide. Fausuman, Draupnir et un 
nombre de brutes égal aux forces des PJ plus quatre sont 
dispersés dans la pièce, sans compter les acheteurs et leurs 
hommes. 


Les PJ doivent retrouver le Jureur juste après le coucher du 
soleil pour coordonner l'attaque. Si tout se déroule comme 
prévu, le Jureur, suivi de près par les PJ, fera irruption au 
moment même où Faustman dira: “Avons-nous une 
enchè 


Le Jureur crie, puis les PJ font mine de le pourfendre et 
clament leurs accusations. Plusieurs acheteurs plissent les 
yeux alors que Faustman est accusé d'escroquerie. Quelqu'un 
hurle: «Le Jureur est l'ancien associé de Faustan , et une 
ne de désordre indes le s'ensuit. 


[Tohu-botu! ER 


Bon, que peutil donc se passer maintenant? Eh bien, toutes 
sortes de choses. Les enchérisseurs deviennent fous (cf. leur 
description pour voir leur réaction). Le baron qui révèle sa 
véritable mature provoque une véritable onde de choc au 
beau milieu de l'échauffourée, Tout PJ qui a bu du vin de feu 
voudra mettre la main sur le docteur Draupnir, qui tente de 
prendre la fuite. Faustman et ses Doigts se mettent de la 
partie, bien décidés à tuer les PJ. Au bout de deux rounds, 
Clempo se montre (S'il est encore en vie) jetant ses distillats 
de naphte sur des cibles aléatoires, mais il finit par viser 
Draupnir. 


Le spectacle qu'offre cette scène dépend de vous et de vos PJ 
Notez que la foule se mettra à pousser des hourras au moment 
le plus fort du combat (annonçant ainsi la fin du festival 


depuis la Plenzerplatz; à la plus grande surprise de chacun, 
c'est le Whistler qui l'a emporté). Si le combat tourne à son 
désavantage, Faustman tentera de prendre la fuite avant de 
panser ses plaies, remettant sa vengeance à plus tard. Hormis 
l'Agneau, aucun des acheteurs ne peut se permettre d'être 
capturé et chacun finira par tenter de mettre les voiles. 
ont un minimum de jugeote, les PJ comprendront vite qu'ils 
sont dépassés par le nombre de leurs adversaires et feront de 
leur mieux pour garder la vie sauve jusqu'à ce que les choses 
se calment 


[Les enchérisseurs RSR 


L'Agneau, Vescio Matalla 


Vescio Matalla est un capitaine mercenaire craint et respect 
connu pour l'efficacité de ses soudards tiléens, la compagnie: 
des Gaillards. I est surnommé «l' Agneau ar il est albinos (il 
ne faut pas oublier que les Tiléens ont un sens de l'humour 
assez poussé). En revanche, on le comparerait plutôt à un loup. 
au combat. Ses mercenaires enduisent leur armure d'une 
substance blanc-gris en l'honneur de leur capitaine, Dans les 
cercles soldatesques, Matalla est connu comme un amateur de 
vins fins, et il est venu à Averheim pour le festival. Mettre la 
main sur le vin de feu, dont l'authenticité reste à démontrer, 
serait la cerise sur le gâteau. Matalla se mettra rapidement du 
côté des PJ si leur intervention semble fondée ét s'ils ont le 
soutien du guet local, ar il travaille souvent pour l'Empire. S'il 
survit au combat, ce qui est quand même très probable, il 
prétendra ne pas savoir que le «vin de feu» est illégal 


— L'AGNEAU — 
VESCIO MATALLA 


Carrière : Capi 
Race: humain 


ine (ex-Mercenaire, € 


Mag PF 


Compétences: Commandement +10%, Commérage +10% 
Connaissances académiques (Stratégie/tactique) +10%, 
Connaissances générales (Empire, Estalie, ogres, Tilée). 
Équitation, Esquive +20%, Fouille, Intimidation, Jeu, Langage 


secret (langage de bataille) +10%, Langue (reikspiel, tiléen), 
Lire/écrire, Marchandage, Natation, Perception 

Talents: Combat de rue, Coups assommants, Coups 
puissants, Désirmement, Grand voyageur, Guerrier né, 
Maitrise Carmes lourdes), Menaçant, Parade éclair, Sixième 
sens, Sur ses gardes 

Armure: armure moyenne (armure de mailles complète) 
Points d'Armure: tête 3, bras 3, corps 3, jambes 3 

Armes: arme à deux mains de qualité exceptionnelle (épée à 
deux mains) 

Dotations: manteau à capuche 


Le vampire, baron Apostal Piron 


Le baron Apostal Piron ést un noblaillon sylvanien des plus 
ambitieux. C'est un vampire de la lignée von Carstein qui 
tente depuis des siècles de se débarrasser de ses ennuyeux 
cousins. Vu comme les vampires sont résistants, il pense que 
le vin de feu pourrait l'aider dans ses démarches. Il ne sait pas 
encore s'il le mélangera d'abord à du sang ou s'il le fera boire 
à une victime, mais il l'offrira certainement à des cousins 
“indésirables», Piron compte bien remporter l'enchère, Si un 
autre la gagne, tant pis il ne se privera pas de prendre ce qu'il 
considère maintenant comme sien. S'il apprend que le vin de 
feu relève de l'escroquerie, il ne pourra pas s'empêcher de 
penser que quelqu'un se moque de lui. Il en sera fort 
mécontent et passera ses nerfs sur les individus l'entourant, 


— LE VAMPIRE — 
BARON APOSTAL PIRON 


Race: vampire 


ommandement +10%, 


ques (généalogie 
héraldique, histoire, nécromancie), Connaissances générales 
Empire, res), Équitation, 
; Focalisation, Fouille, 
Intimidation, Langage mystique (magick), Langu 
reikspiel,syIvanien), Perception, Sens de la magie. Torture 
Talents: Armes naturelles, Désarmement, Éloquence, 
Effrayant, Intrigant, Magie commune (occulte), Magie noire, 
Maîtrise (armes d'escrime, armes de parade), Mortvivant, 
Orateur né, Sens aiguisés, Vision nocturne 
Règles spéciales : 
ipparence bumaine:\e baron peut se faire passer pour un 
humain s'il le faut, rétractant ses crocs et ses griffes et 
adoucissant ses traits, Sous cette forme, il n'est plus Effrayant. 
La transformation, dans un sens ou dans l'autre, se fait au prix 
d'une action gratuite. 
* Malédiction des vampires: le baron ne peut pas traverser 
d'eau courante autrement que sur un pont. I n'a pas de reflet 
dans un miroir I doit boire plusieurs pintes de sang chaque 
jour pour éviter de perdre 10% dans toutes les caractéris- 
tiques de son profil principal (mais il régagne ces points dès 


qu'il se nourrit). S'il est exposé à la lumière directe du soleil, 
ses caractéristiques sont réduites de moitié (arrondir à l'entier 
inférieur) et il perd 1 Blessure (sans tenir compte du bonus 
d'Endurance et des points d'Armure) par minute d'expo- 
sition. 

Nécromancten-né: le baron peut contrôler les morts-vivants 
comme le font les nécromanciens (cf. W/DR, page 161). 

+ Regard bypnotique: le baron est capable d'immobiliser ses 
adversaires d'un simple regard. Il peut utiliser ce pouvoir 
contre une victime située dans un rayon de 6 mètres (3 
cases); il s'agit d'une demiaction. La victime peut résister en 
réussissant un test de Force Mentale. Sinon, elle est paralysée 
et considérée comme sans défense pendant 1 round, Le baron 
peut ensuite prolonger l'effet à chaque round au prix d'une 
autre demiaction. La victime n'a pas droit à d'autres tests de 
Force Mentale si le baron choisit de maintenir l'effet de la 
sorte 

+ Vamptrisme: s'il inflige au moins 1 Blessure à sa victime au 
cours d'une prise, celle-ci perd 1410% en Force. Si la victime 
survit à cette rencontre, elle regagne 1% de la Force perdue 
par heure 

Armure: armure moyenne (armure de mailles complète) 
Points d'Armure: tête 3, bras 3, corps 3. jambes 3 

Armes: griffes, crocs, rapière, main gauche 

Dotations: bourse contenant 200 co 


La fanatique, Alette Ulricsdottir 


Alette Ulricsdontir est une fidèle disciple d'Ulric. Le mot 
-fidèle» minimise cependant sa ferveur. Même le mot 
“fanatique » est faible quand on pense à la rage qui couve en 
lle. Alette croit en eflet que ses semblables sont beaucoup 
trop tolérants à l'égard du culte blasphématoire de l'usur- 
pateur, Sigmar, et elle prend le problème très à cœur. Alette 
veut le vin de feu pour le «partager» avec une assemblée de 
sigmarites, lors d'un office présidé par l'archilecteur en 
personne. Si elle est parfaitement consciente que l'utilisation 
du vin de feu n'est pas forcément en accord avec les 
préceptes d'Ulrie, lle pense aussi que la mort par crémation 
st en mesure de symboliser son âtre et donc justifiée. 


— LA FANATIQUE — 
ALETTE ULRICSDOTTIR 


Carrière: Flagellant (ex-Fanatique) 
Race: humain 


(Empire), Intimidation, Langue (reikspiel), Lire/écrire, Soins 
Talents: Coups puissants, Dur à cuire, É 


Folie: persécutions impies (dévots sigmarites) 
Armure: aucun 
Points d'Armure : tête 0, bras 0, corps 0, 


Armes: fléau 


Dotations: symbole religieux (Ulric), relique religieuse 


Hordes de laquais 


L'ensemble des enchérisseurs et Faustman disposent de 
liquais en nombre égal aux alliés que les PI ont pu rassembler. 
L'Agneau est accompagné de quelques-uns des soudards de 1 
compagnie des Gaillards, le baron est entouré de Sylvaniens 
blafards, Ulricsdottir est en compagnie de costux du Nord 
et le Poing dispose d'hommes de main. Les Laq 

buent à l'ambiance et ne doivent p 
pour les PJ 


| Épilogue | ce 


Le final va bien évidem 


äs contri 
s poser un réel problème 


nent conditionner les suites de cette 
aventure. Si les PJ sont plus ou moins triomphants (c'est-à-dire 
s'ils survivent), ils ne découvriront que trois bouteilles de vin 
de preuves qu'ils voudront certainement rapporter à 
Rone et au Collège de M à de prouver qu'ils 
ont réussi leur mission. Le Jureur se relèvera, époussettera ses 
vêtements et félicitera les PJ pour leur « performance», quelle 
que soit la façon dont les choses se sont déroulées, Désormais, 
les PJ auront un allié sur qui compter en Averland, d 

qu'il gagnera de l'importance en l'absence de Fautsman. 


S'ils ont déjà passé un accord avec le capitaine Bruckert du 


guet, celui-ci les laissera libres de partir sans leur demander 


trop d'explications, mais il insistera pour qu'ils quittent la ville 
sous un ou deux jours. Dans le cas contraire, ils devront 
fournir un maximum d'explications au guet lorsque les gardes 
pointeront le bout de leur nez dans l'entrepôt plein de 
cadavres, du moins s'ils sont encore Ba 
Si le docteur Draupnir est en vie, il est possible de l'oblige 
dire tout ce qu'il sait de sa création. Le Champ qui a produit le 
vin de feu est totalement corrompu et aucune planté saine n'y 
poussera plus jamais. Il sait également que Faustman à encore 
au moins une bouteille en plus des trois flacons qui se 
trouvent dans l'entrepôt, mais il n'a pas la moindre idée de 
l'endroit où il a bien pu la cacher Driupnir est un mort en 
sursis car le Jureur lui règlera son compte si le guet ne s'en 
charge pas avant. Heureuseme ur à Nuin se 
déroulera 


[Le vin de fc ER 


Le vin de feu est stocké dans de fines bouteilles en plomb et 
a un peu le goût de citronnade glacée, avec de légères notes 
de terre en arrière-plan. Quiconque en boit ne serait-ce 
qu'une coupe prend feu sous trois jd 

fou, d'un sorcier ou d'un indi 
parmi ses parents ou ses grands-parents 


le voyage de re 


idu comptant un magister 


ü ny un moyen de survivre au feu intérieur. Bi 
évidemment, si un personnage boit toute une bouteille, le 


maudit breuvage fait effet. Un tel personnage peut se tourner 


vers la carrière d'Apprenti sorcier ou de Sorcier de village en 
dépensant 100 px, quels que soient ses débouchés de carrière 
actuels, Les halflings et les nains ne sont pas affectés par le 
vin. Ceux qui relèvent des autres catégories disposent d'une 
énergie mystique intérieure qui les protège, Ceux qui n'ont 
pas les compétences de magie requise finissent par exploser 
en une déflagration de 9 mètres de rayon qui détruit tout sur 


Joerg Bruckert, 

le capitaine du guet 

Le capitaine Joerg Brucker est un homme bien dont la 
position n'est guère enviable. Il est chargé de maintenir 
l'ordre à Averheim au nom du Comte Électeur, le problème 
étant bien entendu qu'il n'y a pas de Comte Électeur en poste 
actuellement, Cette absence d'autorité centrale est à l'origine 
de nombreux troubles, d'autant que les nobles éludent 
requêtes, que les marchands ignorent nombre des taxes qu' 
sont censés acquitter et que les malandrins se montrent de 
plus en plus audacieux. DE plus, i ne peut s'emporter contre 
une faction où une autre de nobles car il ne sait pas laquelle 
va prendre le pouvoir Au titre de représentants officiels de 
l'autorité impériale, même s'il s'agit de sorciers, Bruckert est 
prêt à lisser le champ libre aux PJ à deux conditions 


Premièrement, ils doivent résoudre rapidement cette aff 
de combustions puis quitter là ville au plus vite; deuxiè- 
mement, lui et ses hommes s'en attribueront tout le mérite, 
qui le mettra dans la poche du futur Comte Électeut 


Évidemment, si les PJ lui sont présentés sans qu'ils ne lui 
révèlent qui ils sont, les choses seront différentes. En effet, il 
n'apprécie guère les «fauteurs de troubles itiné Un 
permis d'utilisation de magie délivré par l'un des Collèges 
impériaux lui donnera cependant à réfléchir. Il leur 
demandera alors leur identité; sans réponse de leur part, il les 
fera jeter en prison. 


— JOERG BRUCKERT — 


Carrière: Capitaine (ex-Garde, exSergent) 
Race: humain 


Ag Int FM Soc 


Compétences: Commandement +10%, Commérage +20%, 
Connaissances académiques (droit, stratégie/tact 
Connaissances générales (Empire +20 
res), Esquive +20%, Fouille, Intimidat 
secret (langage dé bataille), Langue (reiks 
Lire/écrire, Natation, Perception, Pistage 

cuité auditive, Combat de rue, Coups assommant 
Coups puissants, Désarmement, Force accrue, Intelligent, 


son passage (ou aspire le volume correspondant dans le 
Royaume du Chaos si vous préférez). Pour les sorciers, c'est 
une autre histoire. En efetil leur faut lancer deux dés supplé- 
mentaires dans le cadre de leurs 10 prochains sorts. Le 
résultat de ces dés ne s'ajoute pas au total de l'incantation, 
mais compte pour ce qui est des échos du Chaos. 


uite, Maitrise (armes de parade), Menaçant, Parade éclair, 


Armure: armure légère (veste de cuir et jambières de cuir) 
Points d'Armure: tête 0. bras 1, corps 1, jambes 1 

Armes: arme à une main (épée), main gauche et arbalète 
Dotations: 5 carreaux, paperasserie administrati 
juridique, bourse avec 10 co, carquois 


Le guet 
Le guet d'Averheim est dans une position tout aussi délicate 
que son capitaine. Les Averlanders savent qu'il n'a le soutien 
d'aucun Comte Électeur, ce qui a pour effet d'enhardir les 
voleurs et les marchands. Groyant comprendre la direction 
dans laquelle souffle le vent, certains gardes se sont rangés 
derrière certaines des factions dirigeant Averheim. Le guet a 
renoncé à mettre en application certaines lois, notamment en 
re de péage, de droits commerciaux et de contrebande. 
Il s'attache avant tout à enrayer les crimes contre personnes, 
mais pour le reste tout semble permi 


— GARDE TYPE — 


Int FM Soc 


Compétences: Commérage +10%, Connaissances 1cadé 
miques (droit), Connaissances générales (Empire), Esquive. 
Fouille, Intimidation, Langue (reikspiel), Perception, Pistage 
Talents: Coups assommants, Coups puissants, Désarmement. 
Intelligent, Résistance accrue, Sang-froid 

Armure: armure légère (veste de cuir) 

Points d'Armure: tête 0, bras 1, corps 1, jambes 0 

Armes: arme à une main (gourdin) et dague 

Dotations : lanterne et perche, uniforme 


Clempo Buttleburr, 
pyromane en cavale 

Clempo était jadis l'assistant d'un ingénieur désireux de 
découvrir ce qui se cachait au-delà des frontières du Moot 


Mais il vit plus de choses que nécessaire; les horreurs de la 
guerre et les hordes du Nord finirent par avoir raison de son 


équilibre mental. Après avoir vu une créature du Chaos être 
livrée aux flammes, il comprit que toute monstruosité doit 
être brûlée à des fins de purification. Cependant, il est 
aujourd'hui incapable de faire la différence entre un innocent 
citoyen et le plus vil des mutants. 11 a une compréhension 
innée du feu et certaines de ses concoctions de naphte sont 
particulièrement volatiles. Le vin de feu ne provoquant pas 
des incendies naturels, Clemp voit cette substance comme 
une abomination. Il est de petite taille, même pour un halfling, 
et est dépourvu du flegme pour lequel les siens sont habituel: 
lement réputés. Son regard émeraude, qui jamais ne cille, 
donne une idée de la pyromanie qui le hante: 


— CLEMPO BUTTLEBURR — 


Carrière: Ingénieur (ex-Étudiant) 
Race: halfling 


Compétences: Commérage +10%, Connaissances acadé- 
miques Gngénierie, généalogic/héraldique, sciences +10%), 
Connaissances générales (halflings, nains), Fouille, Langue 
(classique, halfling, reikspiel +10%). Lire/écrire, Métier (arque- 
busier, fermier), Perception +10%, Résistance à l'alcoo! 
‘Talents: Calcul mental, Course à pied, Étiquette, Intelligent, 
Maitrise (armes à poudre, lance-pierres), Résistance au Chaos, 
Vision nocturne 

Armure: pyromanie 

Points d'Armure: tête 0, bras 0, corps 0, jambes 0 

Armes: 2 pistolets avec suffisamment de mu 
tirer huit fois chacun, une boîte de 
enfermés dans des poteries 

Dotations: bouteille de vin, sacs remplis de poudre, outils 
d'ingénieur 

Clempo peut jeter les distillats de naphte à une distance de 
4 mètres (2 cases). Chacun inflige un coup d'une valeur de 
dégâts de 3, Les cibles touchées doivent réussir un test 
d'Agilité sous peine de prendre feu 


Faustman, 
dit le Poing 


Le jeune Karl Folker apprit très tôt que seuls les forts 
pouvaient se tailler une place de choix dans le monde. 
Sixième enfant d'une famille de fermiers averlanders, Karl vit 
sa Famille se tuer au travail sans en tirer grand-chose en re 
À 12 ans, il se rendit à Averheim où il rejoignit là première 
guilde de voleurs qui voulut bien de lui, Son audace er st 
cruauté attirérent rapidement l'attention de ses supérieurs. 
Certains, inquiets, souhaitérent se débarrasser de lui. Leurs 
restes gisent aujourd'hui au fond de l'Aver, mais cela à au 
moins eu le mérité de lui enseigner les bases de la prudence. 
Faustman est une grosse brute âgée de 45 ans environ, Ses 
cheveux ont viré au gris et son regard est toujours animé d'un 


air calculateur. Au fil des ans, son visage, ses mains et ses bras 
se sont recouverts d'une myriade de cicatrices qu'il ne prend 
pas la peine de dissimuler car il croit, à juste titre, qu'elle 
témoignent de sa volonté à prendre les choses en main si 
nécessaire: 


— FAUSTMAN LE POING — 
Carrière: Baron du crime (ex-Coupe-jarre ketteur, 
exReceleur) 

Race: humain 


Compétences: Alphabet secret (voleur), Commandement, 
Commérage +10%, Connaissances générales (Empire) +10%, 
Escamotage, Esquive +20%, Évaluation +20%, Filature, 
Intimidation +20%, Jeu, Langage secret (langage des voleurs), 
Langue (reikspiel), Marchandage, Perception + LU%, Résistance: 
à l'alcool, Torture 

Talents: Calcul mental, Code de l rue, Combat de rue, Coups 
assommants, Coups précis, Coups puissants, Désarmement, 
Dur à cuire, Dur en affaires, Éloquence, Intrigant, Maitrise 
{armes de parade), Menaçant, Résistance accrue, Résistance 
aux poisons, Sang froid, Sur ses gardes 

Armure: armure légère (veste de cuir) 

Points d'Armure: tête 0, bras 1, corps 1, jambes 0 
Armes: arme à une main de qualité exceptionnelle (épi 
brise-pée 

Dotations: 30 co 


Les Doigts du Poing 

Faustman disposait jadis de nombreux agents et assassins des. 
plus efficaces, mais la plupart ont été tués où débauchés par 
Je Jureur et ses hommes, Cependant, ses célèbres Doigts lui 
sont restés fidèles. Les Doigts sont deux jumeaux, Tobias et 
Ernst Gorst, et un troisième homme, Gorg Krause, qui leur 
ressemble tellement qu'on pourrait croire qu'il s'agit de leur 
frère.Tous trois se rasent le crâne et portent le même style de: 
vêtements pour accentuer davantage ce sentiment. Ils sont 
totalement voués à li cause de Faustman et lui obéissent à la 
lettre. Les PJ auront peut-être à combattre c is d'entre eux 
au cours de l'aventure. D'ailleurs, le M} peut leur jouer un 
vilain tour. En effet, s'ils les combattent les uns après les 
autres, ils auront la surprise de voir revenir un de leurs 
ennemis d'entre les morts à deux reprises durant la partie. 


— DOIGT TYPE - 


Carrière: Coupe-jarret 
Race: humain 


PF 


Compétences: Commérage, Connaissances générales 
(Empire), Esquive, Intimid: Langage secret (lingage 
des voleurs), Langue (reikspiel), Résistance à l'alcool 
Talents: Coups assommants, Coups précis, Désarmement, 
Dur à cuire, Guerrier né, Lutte, Réflexes éclair Sur ses gardes 
Armure: armure moyenne (gilet de mailles et veste de cuir) 
Points d'Armure: tête 0, bras 1, Corps 3, jambes 0 

Armes: arme à une main (masse d'armes), coups-de-poing 
Dotations: manteau à capuche, vétements identiques 


Docteur Waldemar Draupnir 


Le docteur Draupnir est un homme brisé, qui a réussi à 
parvenir au terme de l'œuvre de toute une vie pour échouer 
au moment même de son triomphe. Pourquoi? Parce que le 
vin de feu n'a aucun effet sur Waldemar; il ne marche pas sur 
les mutants, statut qu'il a gagné après s'être longtemps Exposé 
à la malepierre, même s'il ne présente aucun signe visible 
pour l'instant. Le docteur ressemble à un érudit âge de 45 ans 
environ, au teint blême et au regard hagard. 


— DOCTEUR WALDEMAR DRAUPNIR — 


Carrière: Érudit (ex. Étudiant, 
Race: humain (mutant) 


Compétences: Charisme, Commérage, Connaissances acadé- 
miques (astronomie, ingénierie, magie, science +20%), 
Connaissances générales (Empire +10%, Pays Perdu, Tilée), 
Évaluation, Fouille, Langue (arabe, classique +20%, khemrien, 
reikspiel, tiléen), Lire/écrire +20%, Métier (apothicaire) 
Perception +20%, Préparation de poisons, Résistance à 
l'alcool, 


Résistance aux maladies, 

Règles spéciales : 

* Mutation du Chaos: peau coriace; la peau du docteur est 
il se coupe, un test de Perception Facile 


ang-froid, Sociable 


(420%) révélera que du plomb est mélangé à son sang. 
Armure: armure moyenne (gilet de mailles et veste de cuir) 
Points d'Armure: tête 0, bras 0, corps 0, jambes 0: 


trois potions de soins, outils d'artisan (instru- 
ments de médecin), sac renfermant diverses plantes 


Albrecht, 
dit le Jureur 


L'homme connu sous le nom d'Albrecht le Jureur naquit à 
Marienburg il y a 40 ans environ. Depuis, il à connu un bon 
nombre d'arnaques, d'escroqueries, d'entreprises heureuses, 
d'amours perdues, de richesses envolées et de noms, bien plus 
qu'il ne saurait s'en rappeler Albrecht est un homme menu 
auquel il est difficile de donner un âge, c'est à peu près tout 
ce qu'on peut dire de lui. La seule chose que ses hommes 
peuvent alfirmer à son sujet, c'est qu'il s'agit d'un individu 
ingénieux qui rate rarement ce qu'il entreprend, et qui 
compte parmi les disciples les plus fidèles de Ranald ; le reste 
est sujet à des versions constamment contradictoires. 


— ALBRECHT — 
DIT LE JUREUR 


Carrière: Baron du crime (ex- Escroc, ex-Charlatan, ex: 


Monte-end'air) 
Race: humain 


Profil principal 


CONNECT SET Ag Int FM Soc 


Compétences: Alphabet secret (voleur), Baratin +10%, 
Charisme +20%, Commandement, Commérage +20%, 
Connaissances générales (Bretonnie, Empire), Crochetage. 
Déguisement, Déplacement silencieux, Dissimulation, 
Escalade, Escamotage, Esquive, Évaluation +20%, Expression 
artistique (acteur), Fouille +10, Jeu, Langage secret (langage 
des voleurs), Langue (bretonnien, reikspiel 410%) 
Marchandage +10%, Perception +20%, 

Talents: Camouflage urbain, Chance, Code de la rue, Combat 
de rue, Connaissance des pièges, Dur en affaires, Fuite. 
floquence, Grand voyageur, Imitation, Intelligent, Intrigant 
Résistance aux poisons, Sixième sens 

Armure: armure légère (veste de cuir) 

Points d'Armure : tête 0, bras 1, corps 1, jambes 0: 

Armes: dague de qualité exceptionnelle 

Dotations: plusieurs tenues différentes, L ensemble de 
vêtements de qualité exceptionnelle, accessoires de dégui. 
sement, 1 dose de salive de chimère, 10 co et 20 pa 


La Comtesse de Fer, 
Marlene von Alptraum 


Le chef de la famille Alptraum est la comtesse Marlene, une 
femme qui a été élevée pour régner sur l'Averland. Sa mère, 
Ludmila von Alptraum, l'ancienne grande comtesse 
d'Averland, était une souveraine estimée jusqu'à la violente 
répression des émeutes de la ville franche de Streissen, alors 
que là population était en proie à la disette. Bien que sa 
réaction fût parfaitement justifiée au regard des lois 
impériales, le comte Marius Leitdorf réussit, malgré ses 
propres excentricités, à fire passer sa famille pour un groupe 
de lunatiques, ce qui explique qu'il put prendre les rênes du 
grand comté à la mort de Ludmila. Marius est lui aussi six 
pieds sous terre depuis deux ans maintenant, et Mariene à 
réussi à se placer de manière à reprendre le trône qui lui 
revient de droit. Mariene n'est pas l'une de ces dames de 
cour; depuis sa plus tendre enfance, elle conduit réguliè- 
rement les troupeaux de bétail de sa famille au marché. Âgée 
de 57 ans, c'est une tireuse montée hors pair qui a souvent 
démontré son courage en repoussant pillards orques et autres 
cavaliers gobelins en maraude, si bien que ses admirateurs et 
ses ennemis l'ont surnommée la Comtesse de Fer. 


Consciente de l'importance des apparences, Marlene à fait 
savoir à qui voulait bien l'entendre qu'elle se chargeait de 
financer uné grande partie du festival du vin. La comtesse 
souhaitera peut-être avoir un mot avec les personnages quant 
à leurs intentions en Averland ; reste à savoir S'ils rendent leur 


Baron Kastor Leitdorf 


Si la famille Leitdorf contrôle en principe Averheim, leur base 
de pouvoir réelle vient de leurs riches propriétés, à Streissen 
et Wuppertal, Mais les Leitdorf ne sont même pas capables de 
se mettre d'accord sur la couleur du ciel, et encore moins sur 
a marche à suivre pour reprendre le siège du Comte Électeur. 
La famille est divisée en multiples factions, chacune soutenant 
un candidat où un autre, Beaucoup d'observateurs estiment 
que le baron Kastor, un homme de la même trempe que son 
illustre oncle Marius, à une bonne longueur d'avance sur les 
autres, Escrimeur de talent et bon vrateur, Kastor tire toujours 
pürti d’une situation donnée. Dans le cas de la fête du vin, il 
souhaite simplement s'amuser, mais également garder un ccil 
sur les Alptraum. Kastor parcourt les rues en compagnie de sa 
Suite, offrant parfois des tournées de ses vins préférés à la 
foule. Inutile de le préciser, cela le rend des plus populaires. 


de constater que l'ensemble des lecteurs du culte 
de Sigmar d'Averland sont gras, paresseux et corrompus, Si le 
lecteur Kurt Algirsson est lui aussi rondouillard, peu de gens 
peuvent l'accuser de corruption et encore moins dé paresse. 
Algirsson parcourt régulièrement les routes du grand comté 
car il ressent le besoin de rester au contact de ses ouaillés, Il 
est conscient que Taal et Rhya sont chers au cœur de la 
plupart des Averlanders, plus en tout cas que Sigmar 
Cependant, il est le bienvenu partout où il se rend, ce qui est 
sans doute au fait qu'il n'est pas le dernier à se retrousser les 


manches quand vient le temps des moissons. 


Le lecteur Algirsson est l'un des rares individus influents 
d'Averland qui ne veut pas tirer parti des étranges combus- 
tions spontanées, Il souhaité que la liste des morts cesse de 
s'allonger, trouver une explication au problème et que les 
coupables soient punis (en plantant au passage leur tête sur 
une pique). Selon l'implication des personnages, il n'est pas 
impossible qu'ils travaillent pour le lecteur, auquel cas ils 
auront affaire à un prêtre jovial, mais pourvu d'un cœur de 
pierre. Le bon lecteur est un homme très gros, dont la circon- 
férence évoque sins conteste un imposant tonneau de bi 
Il a tout juste la quarantaine et se rase régulièrement le crâne. 
11 sourit souvent, mais tout observateur réalisera que son 
hilarité manifeste est loin de faire de lui un simple comique 
troupier Il aime plaisanter en prétendant que son marteau de 
guerre sert davantage à enfoncer des fausses qu'à éclater des 
crânes, mais les encoches qui parsèment la poignée de son 
arme semblent démontrer le contraire 


Si les autorités religieuses ont demandé aux personnages de 
s'adresser à Algirsson, il les interrogera dans son bureau, Il 
posera alors des questions comme: «Œuvrezvous à la 
défense des gens de Sigmar ou avez-vous accepté cette 
mission afin de vous faire une réputation?» Une fois 
satisfait de leurs réponses Algirsson leur fera un signe de tête, 
l'air décidé, et de poursuivre: «Qu en soit ainsi.» 
Étonnamment agile au vu de son poids, I traversera la pièce 
jusqu'à un bureau encombré de paperasse et en sortira une 
feuille de parchemin, qu'il tendra aux PI: « Vofcé. Cette lettre 
porte mon sceau et vous donne le droit d'agir au nom de 
Sigmar Usez-en avec prudence et ne la brandissez pas à la 
légère, car si elle vous ouvrira assurément de nombreuses 
portes, elle vous en fermera tout autant.» Algirsson attendra 
d'eux qu'il leur fasse un rapport tous les un où deux jours. 


+ humain 


Compétences: Commérage, Connaissances académiques 
{magie +10%, science), Connaissances générales (Empire) 
Focalisation +10%, Foui mystique. (magick) 
Langue (classique, reikspiel), Lire/écrire, Perception, Sens 
de la magic. 


Talents: Harmonie acthyrique, Intelligent, Magie 
commune (occulte), Magie mineure (deux au choix), 
Méditation, Sang-froid, Science de la magie (une au Choix), 
Sociable 

Armure: aucun 

Points d'Armure: tête 0, bras 0, corps 0, jambes 0 
Armes: bäton. 

Dotations: sac à dos, vêtements de bonne qualité, 
couverts en étain, grimoire, livre imprimé, chope en étain, 
accessoires de calligraphie, 9 co 


Vous avez grandi dans un village pauvre de l'est du Stirland, 
où vous auriez passé toute votre vie si un «savant» errant 
n'avait su déceler une étincelle de puissance mystique en 
vous, I fit en sorte que vous entamiez votre apprentissage 
auprès des Collèges de Magie impériaux, dont les cours 
vous fascinèrent. Après des années d'étude, vous décidiätes 
de faire profiter l'Empire de vos talents. Deux ans, une 
secte de fanatiques et quelques bûchers évités de justesse 
Plus tard, vous avez quasiment perdu toutes vos illusions. 
de jeunesse, Malgré de nombreux revers, vous avez aidé un 
sacré paquet de vos concitoyens depuis les ombr 
titre de compagnon sorcier, vous êt 
d'Ulgu et le domaine des Ombres. 


s et, au 
tourné vers le Vent 


DO EPRÉEDOEF Re 


Actuel 


Ag Int FM 


M 


Mag PF PD 


Compétences: Commérage, Connaissances académiques 
(énéalogic/héraldique), Conn: ales (Empire, 
halflings, Tilée), Déplacement silencieux, Dissimulation, 
Équitation, Esquive, Fouille, Jeu, Langue (halfling, reikspiel), 
Métier (cuisinier), Perception, Pistage, Surv 


Talents : Adresse au tir, Intelli 
Rechargement rapide, Résistance au Chaos, Sur ses gardes, 
Tireur d'élite, Vision nocturne 

Armure: armure moyenne (gilet de mailles et veste de 
cui) 

Points d'Armure: tête 0, bras 1, corps 3, jambes 0 
Armes: arbalète et 10 carreaux, arme à une main (épée). 
coups-de-poing, bouclier 

Dotations: sac à dos, vêtements de bonne qualité, couverts 
en étain, potion de soins, limpe, huile pour lampe, pelle. 
poney avec selle et harnais, chope en étain, 6 co 


nt, Maitrise (lance-pierres) 


Vous avez grandi dans le Moot, mais dès votre plus jeu 

les anciens se sont mis à vous dévisager en secouant a 
tête: « Celui-ci aura la bougeotte.» Bien que cela fût très 
excitant au départ, les années passées à combattre les 
morts sans repos finirent par êtres monotones et répéti- 
tives. Les anciens avaient eu raison puisque la route vous 
entrainait de plus en plus loin de chez vous. Durant les 
dernières années, vous vous êtes plusieurs fois retrouvé 
dans le pétrin. À votre plus grinde surprise, vous vous êtes 
découvert des talents de tueur Cela ne vous met pas 
vraiment à l'aise :un court passage chez vous pourrait vous 
remonter le moral 


Carrière: Chirurgien barbier (ex-Initi 
Race: humain 


Profil principal 
CE: 


DEDEDED 


Compétences. 

lages, Connaissances académiques (histoire, théologie), 
Connaissances générales (Empire), Langue (classique 
reikspiel, Lire/écrire, Marcl 
Perception, Soins + 10% 


Talents: 


hirurgie, Éloquence, Réflexes éclair, Résistance 
accrue, Résistance aux maladies, Sang-froid, Sociable 
Armure: aucune 


Points d'Armure: tête 0, bras 0, corps 0, jambes 0 
Armes: arme à une main (épée), 

Dotations: robe, symbole rel 
potions de soins, outils d'arts 
Gratisen Ghiruiente de médeci} à mate Cnédedine 
et science), accessoires de calligraphie 


Troisième fils d'une riche famille marchande, vous 
grandi à Nuln. Durant Votre jeunesse, vos parents, très 
aimants, ne vous ont jamais rien refusé. Vos deux frères 
ainés étaient censés reprendre les affaires familiales pour 
l'un et se tourner vers une carrière militaire pour l'autre. De 
votre côté, vous deviez rejoindre les rangs du clergé 
cependant, vous en avez rapidement eu assez. La foi, que les 
autres initiés embrassaient à merveille, a toujours été une 
entrave à vos yeux. La vie de prêtre n'est décidément pas 
«e pour vous. Révoltée par votre refus, votre famille vous 
à laissé à votre sort, Mais votre intelligence et votre culture 
vous ont mis sur la voie de vocat 
et l'aventure. Jusqu'à présent, aucune n'a vraiment été 
payante, mais En tout cas VOUS ne vous ennuyez jamais 


___THEODORA MADER 


Carrière : Voleur (ex-Serviteur) 
Race: humain 


LL 
Frtrteletatotote 


Compétences: Baratin, Charisme, Commé: 
naissances générales (Empire), Crochetage, Déplacement 
Silencieux, Dissimulation, Escamotage, Esquive, Évaluation. 
Fouille, Langage secret (langage des voleurs), Langue 
Greikspiel), Marchandage, Métier (cuisinier), Perception 


Talents: Acuité visuel 
Réflexes éclair, Sociable 

Armure: armure légere (gilet de cuir) 

Points d'Armure: tête 0, bras 0, corps 1, jambes 0 
Armes: arme à une main (épée), dague 

Dotations: vêtements de bonne qualité, chope en étain. 
boîte d'amadou, lampe-tempête, limpe à huile, gibecière, 
sac, outils de crochetage, 10 mètres de corde 


le de la rue, Dur à cuire, Fuite, 


Vous avez grandi à Altdorf, dans une ta 
monde, et avez compris dès votre plus jeune âge que servir 
des bières et éviter les mains baladeuses d'ivrognes n'était 
pas une vie. Après avoir appris out ce que ce mode de vie 
était à même de vous enseigner, vous vous êtes inscrite à une 
école tenue par une petite guilde de voleurs locale. Vous en 
avez appris beaucoup au sujet de la façon dont tourne le 
monde. Cependant, ces voleurs S'imaginaient qu'en étant 
sous leur tutelle, vous leur apparteniez en quelque sorte. 
Quelques paroles cinglantes,un coup de poignard bien placé 
et une coquette somme ramassée au sein de leur chambre 
fonte les ramenèrent rapidement sur terre. Bien Sûr, vous 
n'êtes pas revenue à Alldorf depuis des années, ce qui vous 
convient parfaitement. La vie sur Ha route est la meilleure des 
écoles quand on veut délester son prochain de ses biens. 


werne grouillant de 


LA MALÉDICTION DU CHAOS 


1 y a de cela quelques mois, alors que nous peaufinions un supplément à paraître, Kate Flack m'espliqua que les livres de 
I Warhammer qui traitaient du Chaos sous ses diverses formes nuisaient habituellement à a santé mentale des rédacteurs, auteurs €t 

concepteurs concernés. Ces pages les assimilaient pour n’en laisser qu'une masse de chair balbutiante et tremblotante. Disons que 
ces personnes ne sortaient jamais indemnes de l'expérience. Bien entendu, n'étant mormême pas étranger à tout ce qui concerne 
l'anormal, le maléfique et le pervers, je souris à ces paroles alarmantes et assurai Kate que j'avais par le passé connu les abysses d'autres 
projets de taille, et qu'un peut livre sur le Chaos n'allait pas me faire grand mal 


Les mois passèrent, d'autres ouvrages, comme Les Forges of Nuln, se présentérent ec le souvenir de cette petite conversation avec: 
Kate finit par se perdre dans les sombres recoins de mon petit grenier cérébral. Puis, Chris Pramas, mon patron, ft appel à moi pour 
l'assister dans la dernière ligne droite du présent projet, Fidèle parmi les fidèles, j'acceptai sans broncher. Lavertissement de Kate 
résonnait pourtant parmi les toiles d'araignée poussiéreuses qui encombrafent mon esprit, mais je les ignorai royalement et entrepris 
d'achever ce copieux volume. L'orgueil est bien mauvais conseiller: 


11 faut rappeler que je ne disposais que de deux semaines pour boucler le manuscrit, sachant que li Gens Con Indy (qui est le plus 
grand rendez-vous ludique des États-Unis) venait dans la foulée, Pour ne rien arranger je dus abandonner mon bureau pendant cinq de 
es quelques jours, que je consacrai à un court périple méridional, Le temps ne jouait donc pas en ma faveur, mais ceux qui me 
connaissent savent qu'avec moi, rien n'est impossible, pas vrai? 


Les fichiers commencèrent à affluer et, en les ouvrant, je compris que j'avais sousestimé l'ampleur de la tâche. Je savais bien 
entendu que la magie du Vieux Monde avait toujours été un sujet délicat, et ce livre avait pour mission de marier les idées de la 
premiére édition avec les concepts de l'évolution actuelle de l'univers de Warhammer, La complexité de l'affaire ne me déçut pas 
L'équipe de conception avait rendu un boulot de grande qualité, mais restaient des facettes du sujet qu'il fallait réconcilier, dont un 
grand nombre se dénichait dans un foisonnant fichier de commentaires. Ce document touffu soulignait les modifications à apporter 
pour s'assurer que les Royaumes de Sorcellerte reflètent la nature du Vieux Monde tel qu'il se présente aujourd'hui. C'était donc à 
moi qu'il incombait de procéder à ces ajustements cruciaux. 


Les travaux commencèrent. Laborieusement, je passai en revue chaque ligne, changeai des tables, modifiai du texte et ajoutai des 
rubriques entières. Chaque fichier revu fut envoyé à la PAO et aux relecteurs, pour m'assurer que ces modifications de dernière minute. 
n'avaient pas produit ces maudites coquilles ou contradictions qui n'allaient pas manquer de nourrir les polémiques sans fin des fans 
les plus intransigeants, Kara Hamilton et Scott Neese ne se contentèrent pas du minimum syndical: ils passérent et repassèrent à 
maintes reprises sur ces fichiers. Après 80 heures devant un écran d'ordinateur en seulement quelques jours, je pris congé et rendis 
le manuscrit à Chris, pour que puisse continuer le boulot en mon absence 


À mon retour, davantage de modifications officielles, d'ajustements, de retouches et de finitions m'attendaient. Et de l'autre côté de 
ce champ de bataille, le canon d'une deadline impitoyable se rapprochait inexorablement. Certains illustrateurs nous plantérent à mi. 
parcours, ce qui obligea Hal Mangold à se démener pour en trouver d'autres. Les fichiers passèrent d'une main à l'autre, un nombre 
incalculable de fois, mais au final, nous allions apparemment pouvoir accoucher de la bête, luisante du sang et de la sueur de ceux qui 
l'avaient engendrée. 


Eh bien non, les Puissances de la échéance sont des maîtresses bien capricieuses. Insatisfaites des offrindes quotidiennes que 
nous pratiquämes en l'honneur de Tzeentch, elles récampensèrent notre dévotion impie en immolant mon ordinateur Le dimanche 
qui précédait mon départ pour Indianapolis, j'étais en pleine relecture quand je m'aperçus que mon imprimante était en rade. Ce ne 
fut qu'une demisurprise, dans la mesure où l'engin allait fêter ses huit ans. Il me fallut donc sortir en acheter une nouvelle, Mes 
tourments surmontés, du moins le pensaije, je repris le travail et le projet avança d'un cran cette nuit-. Le sang colorait le ciel le 
lendemain matin, et je suis convaincu d'avoir entendu le rire dément de Khorne. L'ordinateur avait rendu l'âme: Toutes mes manips, y 
compris un bref bouche-bouche, ne purent le sauver. Ruisselant de sueur à la frontière de la panique et de la crise cardiaque, je me 
rendis avec la machine au magasin spécialisé le plus proche, où on m'annonça que tout serait réparé, sans aucun problème. Mais le 
destin voyait les choses autrement, Une demi-heure plus tard, non seulement quelque infime démon avait dévoré deux de mes venti- 
lateurs, mais il avait aussi infesté mon alim et fait griller ma carte mère. J'étais maudit. Le Chaos avait emporté mon ordinateur! 


La fin de l'histoire est heureuse, puisque vous tenez ce livre entre les mains, mais la route fut longue, tortueuse et coûteuse (dans 
mon cas, du moins). C'est ainsi que je pus récupérer les fichiers (sur CD et par e-mail) et que nous fûmes en mesure d'envoyer in 
extremis le livre à l'imprimeur. De cet épisode, je tire une leçon importante : le bras des Dieux Sombres est encore plus long qu'on 
peut le croire.Assis à plancher sur le Tome de la Corruption, jouant avec le tentacule qui côtoie depuis peu mon oreille gauche, je 

is désormais que je ne mésestimerai jamais plus l'influence insidieuse des Puissances de la Corruption 


— Robert J Schoalb 
30 août 2005 


ÉPIDÉMIES, TRAINS ET AUTOMOBILES 


l'heure des derniers préparatifs de la publication des Héritiers de Sigmar, je décida qu'il me fallait m'évader de mon boulot 

pendant quelque temps, sous peine de voir ma tête exploser Je n'avais pris de véritable congé depuis des années, le travail 

répondant toujours présent quand on est à la tête de sa propre entreprise. Après avoir passé une année complète à trimer 
presque tous les jours.je savais qu'il me fallait une pause, d'autant plus que le guide des Royatmes de Sorcellerie se proflat à l'horizon 
et qu'il allait s'agir du plus gros projet de W7DR depuis la sortie du livre de règles. 


Ainsi,alors que Marijan er Jeff s'occupaient des premières esquisses de leurs sections, je m'envolai de Seattle vers la côte est, Mon 
plan était simple: passer quelques jours dans le Massachusetts avec mes amis et ma famille, avant de rejoindre New York et ses bons 
vieux coins. Ce week-end devait voir le rassemblement de ma table de jeu de fac, du moins ceux qui étaient restés du côté de New 
York. Mais le voyage sentait le roussi avant même mon départ, une deddline imminente alliée à un manuscrit problématique m'obl 
geant à mettre le projet dans mes bagages. Ces premiers jours de «congé» se passèrent devant l'ordinateur de ma mère pour boucler 
ce travail appris également pendant cet intermède que le grand-père de l'un de mes amis venait de décéder, ce qui allait compro- 
meure le rassemblement prévu pour le week-end. 


Malgré tout, je m'en tins à mon plan de départ et sautai dans Le bus pour New York quelques jours plus tard. La balade prévue de 
quatre heures se transforma en odyssée de huit heures et demie, grâce à divers accidents et bouchons, et à un chauffeur completement 
à l'ouest, qui parvinrent à me priver d'un après-midi entier en ville. La réunion avec mes vieux potes fut expédiée et je me retrouvai 
malade peu après. Pas juste vaseux, mais bien atteint d'un fléau de Nurgle. Ce fut tout à fait délicieux. Je m'efforçai de ne pas me laisser 
abattre, participant à quelques parties de figurines avec mon hôte, malgré la tremblote et la sudation, mais j'eus bien du mal à en 
profiter Le lendemain. je pris une chambre dans un authentique hôtel du «Vieux Monde», à Manhattan, J'aurais pu me satisfaire de Ia 
boite à chaussures qu'ils m'offrirent pour tout logis, si elle avait été accompagnée de toilettes, mais je n'eus pas cette chance. Me voilà 
les tripes retournées, obligé de sortir de ma chambre à chaque fois que Nurgle portait sur moi sa morbide attention. Grandiose. Malgré 
cela, je parvins à retrouver un autre ami de longue date ce soir. à Veselka, sur le Lower East Side. Je devais prendre l'avion de retour 
le lendemain, ce qui m'apparut comme un soulagement, Au moins, j'allais pouvoir agoniser dans mon propre lt 


Le matin suivant m'accueillit sous la neige. Je pris, à peine réveillé, le métro pour l'aéroport Kennedy, histoire de voir si je pouvais 
bénéficier d'un vol plus tôt dans la journée. I n'y avait rien de disponible, mais on m'assura que mon avion partirait à l'heure. Un coup 
d'œil par la gigantesque baie vitrée du terminal ne fit rien pour apaiser mes doutes, mais je m'assis dans un coin pour ronger mOn 
frein, L'heure avançait et mon vol fut progressivement retardé, d'une heure, puis d'une autre, puis d'une autre. Vers 19 heures, il fut 
tout bonnement annulé. 11 me fallait me presenter à sept heures le lendemain matin, pour un autre VOL Personne ne semblait se soucier 
de ce que j'allais bien pouvoir faire d'ici B. Évidemment, vu les circonstances, tous les hôtels de l'aéroport affichaient complet, si bien 
que je me résolus à l'inévitable et restai au terminal. La baie vitrée conférait à l'endroit une froideur digne des Désolations du Chaos 
et je m'étendis au sol pour passer la nuit dans mon caban, toujours aussi moribond. Dix:-sept heures après mon arrivée à l'aéroport, je 
montai enfin dans l'avion qui allait me ramener à bon port. 


Les pires vacances de mon existence. 


I n'est pas exagéré de dire que cet 
de Sorcellerie dans les meilleures con 
ressemblent jamais, de près ou de loin, à une sinécure. Heureusement, je savais ce que j'atten 
à un gros bouquin de nouveaux sorts et de règles. Cela pouvait suffire pour certains jeux, mais pas pour WDR. Le livre devait examiner 
en détail l'occulte de l'univers de Warhammer et s'intéresser tout particulièrement aux Collèges de Magie. Il fallait qu'il respi 
l'authenticité et confère un récl entendement de la puissance ct des dangers des Vents de Magie. 1 devait également développer les 
règles du livre de base et proposer davantage d'options aux sorciers. L'objectif était ambitieux, certes, mais pas irréaliste. 


sode ne contribua en rien à recharger mes accus, si bien que je n'entamai pas les Ropatumes 


Je ne vous mentirai pas: la route fut longue et pénible. Il semblait parfois que nous luttions directement contre les manifestations 
du Chaos. Mais tour finit par se décanter Chaque membre de l'équipe de conception apporta sa pierre à l'édifice et Kate Flack s'assura 
à chaque étape que nous eussions bien préservé l'ambiance de l'univers. Vous tenez le fruit de ce travail entre Les mains, Nous ne 
pouvons qu'espérer que ce qui ne nous a pas tués à rendu le jeu plus fort. Je sens déjà que le Tome de la Corruption ex le Chaos qui 
l'anime n'ont pas prévu de nous ménager. 


— Chris Pramas 
31 août 2005 
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TABLE TR-I: ÉCHOS MINEURS DU CHAOS AVANCÉS 


Résultat 


Sorcellerie. Le lait et le vin tournent à l'aigre et la nourriture se gâte dans un rayon de 10 mètres (5 cases). 
Maladresse. Un objet que vous tenez ou que vous portez, choisi au hasard, s'envole à 1410 mètres (1410/2 cases) 
dans une direction aléatoire, projeté par le souffle invisible des Vents du Chaos. 

Rupture. Votre nez se met à saigner et ne s'arrête pas avant que vous réussissiez un test d'Endurance (un test par round) 
Ongle putréfié. Un de vos ongles de main ou de pied, choisi au hasard, noircit et tombe. Il repoussera normalement. 
Souffle du Chaos, Un vent anormal et froid souffle dans le secteur. 

Horripilation. Vos cheveux et poils se dressent pendant 1410 rounds. 

Oreilles bouchées. Des bouchons de cérumen obstruent complètement vos oreilles, et il faut réussir un test de Soins 
pour les déboucher: Tant que vous n'avez pas reçu le traitement adéquat, vous subissez un malus de - 10% aux tests 
impliquant l'ouie. 

Lueur occulte. Vous émettez une lueur inquiétante pendant 1410 rounds, 

Sueurs froides. Tous les individus situés dans un rayon de 10 mètres (5 cases) sont en proie à des sueurs froides 
pendant 1410 rounds 

Nerfs endormis. Tous les muscles de votre corps vous picotent pendant 1410 rounds, Vous subissez un malus de 
=5% aux tests effectués pendant cette durée. 

Aura surnaturelle. Tous les animaux situés dans un rayon de 10 mètres (5 cases) sont apeurés et fuient les lieux, 

à moins que vous ne réussissiez un test de Dressage. 

Yeux laiteux. Une pellicule laiteuse recouvre vos yeux pendant 1410 heures. Vous subissez un malus de -10% aux tests. 
impliquant la vue pendant cette période, 

Herbicide. Toute vie végétale présente dans un rayon de 10 mètres (3 cases) se flétrit et meurt. 

Hantise, Des voix spectrales murmurent dans l'air pendant toute la durée du Sort 

Main paralysée. Les os et les muscles de l'une de vos mains (déterminée aléatoirement) sont figés dans une position 
peu naturelle par l'énergie du C n que cela ne soit pas douloureux, vous ne pouvez pas bouger les doigts 
Parilysés dans cette position bizarre pendant 1410 minutes. 

Choc aethyrique. L'énergie magique qui vous parcourt vous fait perdre 1 point de Blessures, quels que soient votre 
bonus d'Endurance et votre armure. 

Congrégation rampante, Des insectes se pressent en bourdonnant et en rampant autour de vous. Ils ne font aucun 
mal et se dispersent en 1410 rounds, mais leur présence est évidente (et peut s'avérer effrayante) pour tous ceux qui se 
trouvent dans les alentours 

Blocage mental. Vous canalisez trop d'énergie magique. Votre valeur de Magic est réduite de -1 pendant 1410 minutes. 
Canaux brûlés. Les canaux de magie de votre corps sont brûlés par le flux acthyrique. Vous subissez un malus de 

1 aux jets d'incantation dans les prochaines 1410 minutes 

Rébellion intestinale. Vos entrailles se rebellent, portant atteinte à la propreté de vos vêtements (et à votre dignité du 
mème coup). 

Coprolalie. Vous hurlez sans pouvoir vous en empêcher quelque chose d'horriblement injurieux à l'encontre de ceux 
qui vous entourent. Le M] peut vous remplacer si votre invention n'est pas assez ordurière. 

Transformation des fluides. Tous les liquides que vous portez sur vous (y compris les ingrédients de vos sorts) 

se transforment en saumure. 

Report de malédiction. Rejouez un jet de dés sur cette table. Votre parent vivant le plus proche (descendant, frère, 
Sœur ou parent, dans cer ordre, lt proximité» étant ici affaire de différence d'âge) subit les effets déterminés, 

aussi éloigné de vous soitil à cet instant. 

Accumulation de Chaos, Rejouez deux jets de dés sur cette table. Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le MI doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement la prochaine 
fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par la Malédiction de Tzeentch si vous obtenez un 
double, un triple où un quadruple. 

Fantaisie. Le MJ peut choisir un résultat de la liste ou inventer un phénomène du même orure. 

Malchance! Rejouez les dés sur la Table 6-25: échos majeurs du Chaos avancés 
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TABLE TR-2: ÉCHOS MAJEURS DU CHAOS AVANCÉS 


Résultat 


Yeux de sorcière. Vos pupilles prennent une teinte rouge vif. Elles ne retrouvent leur couleur normale qu'à l'aube 
suivante. 

Muet. Vous perdez la voix pendant 1410 rounds, 

Glabre. Tous les poils de votre corps tombent. 

Ongles noirs. Tous les ongles de vos mains et de vos pieds noircissent et tombent. Is repousseront normalement 
Torture. Vous éprouvez une douleur déchirante pendant 1410 rounds et subissez un malus de -10% aux tests 
effectués pendant certe durée. 

Brasier des canaux magiques. Les canaux magiques de votre corps sont enflammés par le flux aethyrique. 
Vous subissez un malus de -1 sur chaque dé des jets d'incantation effectués pendant les prochaines 1410 heures. 
Surcharge. Vous êtes submergé d'énergie magique, ce qui vous assomme pour 1 round. 

Poupée de chiffon. Vous êtes spontanément projeté dans les airs à une distance de 1410 mètres (1d10/2 cases) 
dans une direction aléatoire, En retombant, vous subissez un coup d'une valeur de dégâts 2. 

Au feu Vos vêtements s'enflamment brusquement (cf. page 136 de W/DR). 
Magnétite. Le moindre morceau de métal que vous portez se retrouve aimanté à jam 
Membres paralysés. Les os et les muscles de vos bras ou de vos jambes (à déterminer aléatoirement) sont figés 
dans une position peu naturelle par l'énergie du Chaos. Bien que cela ne soit pas douloureux, vous ne pouvez pas 
«les membres paralysés dans cette position bizarre pendant 1410 heures. 

Élocution bouleversée. L'énergie du Chaos vous remplit la bouche : tout ce que vous dites pendant les prochaines 
1410 minutes se transforme en charabia, ce qui vous interdit de lancer des sorts pendant ce temps. 

Vent chaotique. Le Chaos imprègne tous les ingrédients de sorts que vous portez. Pour tous les sorts pour lesquels 
ils seront utilisés, un des dés du jet d'incantation sera transformé en dé du Chaos, 

Familier. Un diablotin (ef. page 227 de W/DR) surgit de l'Aëthyr et vous attaque au prochain round. 

Aperçu du Chaos, Une vision fugitive des Royaumes du Chaos vous fait gagner 1 point de Folie. Après cet 
événement, vous pourrez à tout moment dépenser 200 xp et acquérir le talent Sombre savoir (Chaos). 

Déliés! Tous les liens, fermoirs et dispositifs d'attache que vous portez s'ouvrent violemment. Les ceintures 

se détachent, les bourses s'ouvrent, les bottes sont délacées, etc: 
Régurgitation. Vous êtes pris d'incontrôlibles vomissements et êtes incapables de faire quoi que ce soit d'autre 
pendant 1410 rounds. Pendant cette durée, vous rendez bien plus de fluides que votre estomac ne saurait en 
contenir. 

Attaque aethyrique. L'énergie magique vous foudroie, ce qui vous fait perdre 1410 Blessures, quels que soient votre 
bonus d'Endurance et votre armure 

Affaiblissement. L'énergie du Chaos dévaste votre corps et vous rend anémique: Votre valeur d'Endurance est 
réduite de -10% pendant 1410 minutes. 

Apathie. Vous canalisez trop d'énergie magique. Votre valeur de Magie est réduite de -1 pendant 24 heures. 
Possession démoniaque. Vous êtes possédé par une entité démoniaque pendant 1 minute. Le M] prend le contrôle 
de vos actes pendant tout ce temps, après quoi vous maîtrisez à nouveau Votre corps, mais sans lé moindre souvenir 
de ce que vous venez de faire. 

Report de malédiction. Rejouez les dé: 
ou parent, dans cet ordre, la « proximi 
de vous soitil à cet instant 
Tempête du Chaos. Rejouez les dés sur la Table 6-24: échos mineurs du Chaos avancés. Toutes les créatures 
situées dans un rayon dé 1410 mètres (1410/2 cases) subissent cet effet 

Abondance de Chaos. Rejouez deux fois les dés sur cette table. Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le M} doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement 

la prochaine fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par la Malédiction de Tzeentch 

si vous obtenez un doublé, un triple ou un quadruple. 

Vicieux délice. Le MJ peut choisir un résultat de la liste ou inventer un phénomène aussi délétére. 

Coup du sort. Rejouez les dés sur li Table 6-26: échos destructeurs du Chaos avancés. 


sur cette table. Votre parent vivant le plus proche (descendant, frère, sœur 
t ici affaire de différence d'âge) subit les effets déterminés, aussi éloigné 
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TABLE TR-3: ÉCHOS DÉSTRUCTEURS DU CHAOS AVANCÉS 


Résultat 


Effets sauvages. Vous perdez le contrôle de votre magie. Toutes les personnes situées dans un rayon de 30 mètres 
(15 cases), y compris vous, perdent 1 point de Blessures, quels que soient leur bonus d'Endurance et leur armure. 
Œil foudroyant. L'énergie du Chaos dévaste votre corps et vous rend anémique. Votre valeur d'Endurance est 
réduite de -20% pendant 1410 heures. 

Brisé. Votre volonté est totalement brisée. Votre valeur de Force Mentale est réduite de -20% pendant 1410 heures, 
Abrutissement, Votre esprit régresse pour vous protéger d'un sort encore pire, Votre valeur d'intelligence est 
réduite dé -20% pendant 1410 heures. 

Flagellation de Tzcentch. Vous êtes submergé d'une énergie magique qui vous assomme pour 1410 minutes, 
Assaut aethyrique. Les Vents de Magic vous lacèrent. Vous subissez un coup critique localisé aléatoirement. 

Jetez 1d10 pour en déterminer sa valeur critique. 

Courroux. Toutes les créatures situées dans un rayon de 10 mètres (5 cases) de vous ressentent immé 
une haine irrationnelle suscitée par votre simple présence. Elles se déplac “ompris vos alliés) pour vous 
attiquer et ne reprennent leurs esprits qu'au bout de 1410 rounds. 

Albinisme. Votre peau et vos cheveux sont entièrement blanchis par le Chaos. 

Vision hérétique, Un prince démon vous montre une vision du Chaos, Vous gagnez 1410 points de Folie. 

Après cet événement, vous pourrez à tout moment dépenser 100 xp et gagner le talent Sombre savoir (Chaos). 
Anéantissement. Votre capacité à utiliser la magic est totalement ruinée. Votre valeur de Magie est réduite à 0. 
Elle augmente ensuite de 1 point toutes les 24 heures, jusqu'à revenir à son maximum. 

Sang bouillonnant, Pendant un bref instant, votre sang bout littéralement dans vos veines. Vous perdez 2410 points 
Blessures, qui sont réduits par votre Endurance, mais pas par votre armure. 

Compagnie indésirable. Vous êtes attaqué par un nombre de démons mineurs égal à votre valeur de Magie 

(Cf page 226 de W/DR). Is surgissent depuis l'Aethyr à 12 mètres (6 cases) de vous. 

Serviteurs du Chaos. 1410 diablotins (ef. page 227 de W/DR) apparaissent depuis l'Aethyr et vous obéissent 
pendant 1410 rounds. 

Contrat démoniaque. Vous subissez 1410 points de Blessures (quel que soit votre bonus d'Endurance et votre 
armure), alors qu'une rune du Chaos brûlante de 5 centimètres s'inscrit sur une partie aléatoire de votre corps. 

Si vous veniez à récolter 13 runes de la sorte, elles inscriraient un contrat offrant votre âme à l'un des Dieux Sombres 
{au choix du M}). Se débarrasser de la chair marquée ne changera rien au contrat 

Souffle coupé. W pable de respirer pendant 1410 minutes (c£.«Asphyxie», page 138 de W/DR), 

après quoi - ouf! - vous pouvez reprendre votre souffle. 

Fin de lignée. L'infection du Chaos vous rend stérile, 

Paupières scellées. Vous fermez les yeux tandis que les Vents de Magie hurlent autour de vous et vos paupières 
se soudent. Vous ne pouvez plus voir jusqu'à ce que ce handicap soit corrigé par magie ou par chirurgie. 
Paroxysme spasmodique, Votre Corps tout entier est agité de violentes convulsions tandis que la substance même 
du Chaos le traverse. Vous vous mordez la langue. Il est désormais très difficile de comprendre ce que vous 

vous subissez un malus de 5 aux jets d'incantation jusqu'à ce qu'on vous soigne d'une façon ou d'une 
Membre flétri, Un de vos membres, choisi au hasard, se flétrit et devient inerte à tout jama 
Vent mutagène, Vous devez réussir un test de Force Mentale pour éviter de subir une mutation du Chaos 
(cf page 227 de WJDR ou pages 81-82 du Bestiaire du Vieux Monde). 

Appelé par le vide. Vous êtes aspiré dans les Royaumes du Chaos et perdu à jamais. À moins que vous n'ayez 
1 point de Destin à dépenser, le moment est venu de tirer un autre personnage 

Report de malédiction. Rejouez les dés sur cette table. Votre parent vivant le plus proche (descendant, frère, 
sœur ou parent, dans cet ordre, la «proximité» affaire de différence d'âge) subit les effets déterminés 
aussi éloigné de vous soirl à cet instant 

Vortex de Chaos. Rejouez les dés sur la Table 6-25: échos majeurs du Chaos avancés. Toutes les créatures 
situées dans un rayon de 1410 mètres (1d10/2 cases) subissent cet effet 

Luxuriance de Chaos. Rejouez deux fois les dés sur cette table. Le premier résultat indique ce qui se passe 
immédiatement. Le second (que le MJ doit effectuer en secret) définit ce qui se passera automatiquement 

la prochaine fois que vous lancerez un sort, en plus de tout autre effet déclenché par Ia malédiction de Tzeentch 
si vous obtenez un double, un triple ou un quadruple. 

Inspiration sinistre. Le M] peut choisir un résultat de la liste ou inventer un phénomène tout aussi catastrophique: 
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Abondance 161 
Absorption de vie 155 
Action secrète 158 
Aigle 189 
Ailes célestes 141-142 
Ailes du faucon 138 
Aisance arboricole 162 


Albrecht Helscher 98 


Albrecht le Jureur 244 
Alette Ulriesdottir 240 
Âme emprisonnée 155 
Amie du débauché 198 
Amulette de cuivre 

trois fois bénie 204 
Anneau de Fauschlag 204 
Anneau fatal de feu 205 
Apaisement de la bête 138 
Apprenti maître des runes 

(carrière) 216 
Apprentis 74 
Agshy 34,115 
Arme rayonnante 149 
Armure de plomb 152 
Asservissement de la bête 138 
Azyr 32, 106 


LR”: 


Balthasar Gelt 95-96 
Bannissement 149 
Baron Kastor Leitdorf 245 
Bâton de Helstrum 204 
Belette 189 
Bienveillance de Hysh 150 
Bottes de Bovva 204 
Bouclier d'Agshy 145 
Bouclier d'Agshy 145-146 
Boule de feu 146 
Boussole divinatoire 142 
Briquet de Dazh 204 
Bruissement des arbres 162 


Canicule 162 
Cape elfique 204 
Catalyseur magique 

(familier) 190 
Chair d'argile 162 
Chamon 33,90 
Chandelle du tabellion 205 
Changeforme 158 
Charme changeant 158 


Charme de Hotek 205 
Charme de la vierge 205 
Charme elfique 205 
Chasseurs de sorcières 132-135 
Chat 189 
Chauve-souris 189 
Chute de feuilles 162 
Clairvoyance 150 
Clempo Buttleburr 242 
Cœur ardent 146 
Colérique 146 
Collège Céleste 106-110 
Apprentis 107-108 
Devoirs et engagements 107 
Locaux et terrains 
du Collège 108-109 
Mentalité 107 
Collège de Jade 98-102 
Apprentis 100-101 


Devoirs et engagements 99-100 
Locaux et terrains 


du Collège 101-102 
Mentalité 100 
Collèges impériaux 82, 121 
Colonne de gloire 150 


Compagnon maître des runes 


(carrière) 216 
Compagnon sorciers 78-79 
Comtesse 

Marlene von Alptraum 245 
Conflagration fatale 146 
Confrérie d'Ambre 119-121 


Apprentis 121 
Devoirs et engagements 119-120 
Locaux et terrains 


du Collège 121 
Mentalité 120-121 
Confusion universelle 158 
Couronne de feu 146 
Crachat des dieux 198 
Crâne enchanté 205 
Crâne noir du calife 205 
Crapaud 189 
Création de runes 
(compétence) 211 
Crocs runiques 206 
Croissance vitale 162-163 
Cuir du sanglier 139 
Cuisson éclair 147 
D 
Déchaînement de la bête 139 
Défaut 152 


Démonologues 130 
Dernières volontés 155 
Désorientation 158 
Destin fatal 142 
Destrier d'ombre 159 
Detlef Johannson 135 
Dévoiler l'inconnu 152 
Doigts du Poing 243 
Domaine de la Bête 138-141 
Domaine de la Lumière 149-152 
Domaine de la Mort 155-157 
Domaine de la Vie 161-164 
Domaine des Cieux 141-145 
Domaine des Ombres 157-161 
Domaine du Feu 145-149 
Domaine du Métal 152-155 
Douleurs abrégées 156 
RUE Er = 
Éclair 142 
Éclaircie 142 
Éclosion du printemps 163 
Écureuil 189 
Édifice illuminé 150 
Embrasement de colère 147 
Empreintes occultes 174-178 
175 

175 

175-176 

Sorcicrs Dorés 176 

iers Flamboyants 176-177 
Lumineux 177 

Sorciers de Jade 177-178 
Sorciers d'Ombre 178 
Enchantement d'objet 152 
Envoñteur (carrière) 131 
Envoûteurs 129-129 
Épée ardente de Rhuin 148 
Épée de bataille 206 
Épée de justice 206 
Étreinte glaciale du trépas 156 
Exil 70-71 
150 

148 

E- 
Façonnage du métal 152-153 
Fatalisme 156 
Faustman le Poing 243 


Faux du moissonneur d'âmes 156 
Fermentation 163 
Festin des corneilles 139 


Fin de la vie 156 
Fin des souffrances 156 
Flamme inextinguible 148 
Flammes d'U'Zhul 148 
Flèches d'argent d'Arha 153 
Flèches de puissance 206 
Fluide tellurique 163 
Forme astrale 142-143 
Furet 189 
ee 
Garde d'acier 153 
Geyser 163 
Ghur 34, 119 
Ghyran 33,98 
Givre hivernal 163 
Gotthilf Puchta 96 
Goût du feu 148 
Grenouille 189 
Griffes de rage 139 
Guérison 150 
Guet 242 
Guilde des magiciens 

et des alchimistes 96-97 
À ur 
Haute magie 37 
Hiérophantes 85 
Hysh 32,83 


Je os te. 


Illusion ultime 159 
Inscription 153 
Insignifiant 160 
Inspiration lumineuse 150 
Janna Eberhauer 98 
Joerg Bruckert 242 
Justice 69 
CR re 
L'envol du corbeau 140 
L'ours enragé 140 
La danse sans fin 166 
La récolte des bourgeons 

putrescents 167 
La voix du maître 140 
Langage animal 140 
Langage des oiseaux 143 
Langage mystique 

(nain mystique) 21 
Le corps doré 165 
Le loup affamé 140 


Le rite du sang stérile 167 
Lecteur Kurt Algirsson 245 
Lentille céleste 143 
Les implacables liens 

du devoir 166 
Lézard 190 
Libération de la mort 156 
Lien psychique (familier) 190 
L'impossible marche 

du soldat damné 166-167 
Linceul de ténèbres 160 
Liqueur amincissante 198 
Loi de l'or 153 
Loi de la forme 154 
Loi de la logique 154 
Loi du temps 154 
Long sommeil de l'hiver 140 
Lord Reichthard 70 
Lueur éblouissante 150 
Lueur purificatrice 150 
Lueur stellaire 143 
Lumière aveuglante 151 
Lumière immunisante 151 
Magie Blanche 83 
Magie Céleste 106 
Magie d'Ambre 119 
Magie d'Améthyste 110 
Magie de Jade 98 
Magie Dorée 90 
Magie Flamboyante 115 
Magie Grise 103 
Magie noire 37-39 
Magister Aponymous Rone 223 
Magisters errants 70-71 
Magisters impériaux 66-69 
Magisters noirs 68-69 
Magisters 79-80 
Main du maître (familier) 191 
Maître des runes (carrière) 217 
Malédiction de la rouille 154 


Malédiction de Tzeentch 179-181 


Malédiction des ronces 163 
Malédiction du pilleur 

de tombes 156 
Malédiction 14 
Manteau d'ombre 160 
Manteau de lumière 151 
Membre flétri 156 
Message astral 144 
Messager de la mort 157 
Métal révélateur 154 
Miroirs communicants 206 
Molosses d'airain 81 
Murmure de la rivière 163 


Musc de sanglier 
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Nécromanciens 130 
Nectar de coquetterie 190 
Nettoyage impeccable li 
(@27 
Obstination du bœuf 140-141 
Ombre de la mort 160 
Ombres ardentes 160 
Or du fou 154 
Orbe de Ghrond 207 
Ordre d'Améthyste 110-115 
Apprent u3 
Devoirs et engagements 112 
Locaux et terrains 
du Collège 113-114 
Mentalité 112-113 
Ordre Doré 90-98 
Apprentis on 
Devoirs et engagements 93-94 
Locaux et terrains 
94-95 
Mentalité 9i 
Ordre Flamboyant 15-118 
Apprentis 116 
rs et engagements 115-116 
Et Lerrains 
du Collège 117-118 
Mentalité 116 
Ordre Gris 103-106 
Apprentis 105 


Devoirs et engagements 103-104 
Locaux et terrains 


du Collège 105-106 
Mentalité 105 
Ordre Lumineux 83-00 
Apprentis 85 
Devoirs et engagements 84-85 
Locaux et terrains 
du G 85-87 
85 
Pacification 69-70 
Parchemin du 
cinquième savoir 207 
Parodie de mort 160 
Passerelle tellurique 163 
Père des ronces 163 
Pierres de pouvoir 207 
Piste indécelable 164 
Piste révélatrice 164 
Poids des années 157 


Poignards d'ombre 160 


Porte-bonheur (familier) 190 
Potion de beauté 199 
Potion de dentition 199 
Potion de focalisation 199 
Potion de négation 

de la douleur 199 
Potion de pattes de lézard 199 
Potion de perception 

exacerbée 199 
Potion de puissance 200 
Potion de puissance 200 
Pouvoir de la vérité 151 
Premier signe d'Amul 144 
Prémonition 144 
Présage 144 
Protection contre 

les abominations 157 


Puissance magique (familier) 190 
Puissant destrier 141 
Purification de la terre 164 
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Qhaysh 37 
Quêteurs de la Vérité 
et de la Justice 


135 
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109-110 


Raphael Julevno 

Rayon de soumission 151 
Regain de fortune 144 
Regard radieux 151 
Règle d'orgueil 21 
Règle de forme 210 
Règle de rune majeure 210-211 
Règle de temps 211 
Règle des trois 210 
Reiner Starke 106 
Religion 71-72 
Réponse des défunts 157 
Réserve acthyrique 190 
Retour de cruauté 141 
Rideau de feu 148 
Rigidité de corps et d'esprit 154 
Rouge-gorge 190 
Ruine du cuir 141 
Ruine et destruction 148 
Rune (talent) 211 
Rune d'Anti-magie 211 
Rune d'Écran 212 
Rune de Fer 212 
Rune de Feu 212 
Rune de Force 212 
Rune de Fortune 211 
Rune de Fournaise 212 
Rune de Frappe 213 


Rune de Fureur 213 
Rune de Pierre 213 
Rune de Rancune 213 


Rune de Résistance 213 


Rune de Robustesse 213 
Rune de Vitesse 213 
Rune du Destin 212 
Rune Gardienne 215 
Rune majeure (talent) 211 
Rune majeure Brisante 214 
Rune majeure d'Acier 214 
Rune majeure 

d'Alaric le Fou 214 
Rune majeure d'Équilibre 214 
Rune majeure d'Inflexibilité 214 
Rune majeure d'Insulte 214 


Rune majeure de Dissipation 214 


Rune majeure de Gromril 214 
Rune majeure de Rapidité 215 
Rune majeure de 

Skalf Marteau Noir 215 
Rune majeure de Terreur 215 


Rune majeure de Vol 215 


Rune majeure des Rois 215 
Rune majeure 

Snorri Heaume d'Argent 215 
Rune secrète 154 
Rune Tranchante 213 
Rune Tueuse de sort 213 
Lies = NET 
Sang bouillant 148 
Sceau d'argent 207 
Second signe d'Amul 144-145 
Seigneur des runes 

(carrière) 217 
Seigneurs magisters 80 
Sentinelle rayonnante 151 
Serpent omniscient 81 
Serpent 190 
Serre du griffon 207 
Servantes 81 
Setanta Lobas 121 
Seuil de la mort 157 
Shyish 36-37, 110 
Singe 190 
Soins de Hysh 151 
Sorciers de combat 67-69 
Sorciers de village 125-126 
Souffle de feu 149 
Soufflet de forge 154 
Soulagement de la bête 11 
Soumission des pleutres 141 
Strangulation 160-161 
Substance de l'ombre 161 


‘Talisman d'Ulric 207 
Tempête de foudre 145 
Tempête du Chaos 123 
Templiers de Sigmar 133 
Ténèbres susurrantes 81 
Thaumaturge (carrière) 131 
Thaumaturges 130-131 
Thyrus Gormann 118 
Tochter Grunfeld 102 
Tronique capillaire 200 
Tonique de lucidité 200 
Tornade 145 
Tour de Hoeth 36 
Transformation en arbre 164 


Transformation répugnante 141 
Transmutation 


de la folie 154-155 
Troisième signe d'Amul 145 
CS 34-35, 103 
Usure du temps 157 


Van Horstmann 89-90 
Vengeance ardente 149 
Vent blanc 32 
Vent bleu 32 
Vent brun 34 
Vent de mort 157 
34 

33 

Vent pourpre 36-37 
Vent rouge a 
Vent vert 33 
Vermiâcres 81 
Verspasian Kant 88-89 
Vescio Matalla 239-240 
E 161 
87-88 

Viggo Hexensohn 115 


Vil ensorcellement (talent) 128 


Vin de feu 241 
Visage d'épouvante 161 
Vision de l'au-delà 157 
Vision subjective 161 
Visions du destin 155 
Voile d’invisibilité 161 
Voix de la raison 191 
Voix du maître (familier) 191 
Volans 90 


Y DS, 


Yeux de la vérité 


LE JEUDEROLE 


DE LA DAMNATIONX 


[SOUS 


VOLUME 1, 
LES CENDRES DE MIDDENHEIM 


VOLUME 2, 
LES TOURS D'ALTDORF 


As ÈE 


pis | 


VOLUME 3, 
LES FORGES DE NULN 


SUPPLÉMENTS EN COULEUR TÉLÉCHARGEZ LES CARTES ET LES AIDES DE JEU SUR WWW.WARHAMMERJDR.FR 
Les VOIEs DE LA DAMNATION, 96 PAGES, 27.50 € 


Î 
ATEN Sa À 2 CRC 0753 | © RS) —— |: fu 


À VOUS LES SECRETS 
DE LA MAGIE! | 


es Vents de Magic soufflent depuis les Royaumes de Sorcellerie et seuls les mages les plus habiles ï 
sont capables de Les dompter. Ce volumineux ouvrage révèle des informations sans précédent sur la ; 
mature de là magie au sein de l'Empire. de l'histoire des Ordres à la vie que mènent envoüteurs et 

sorciers de village. Méprisés, vilipendés et souvent craints, les sorciers ont pourtant prouvé à maintes reprises 

qu'ils faisaient de parfaits alliés dans la lutte permanente contre le Chaos. En dévoilant tous les secrets des 

Collèges de Magie. ce guide constitue une documentation précieuse pour tous ceux qui cherchent à emprunter 

M voie de Ha sorellerc, muis également pour ceux qui luttent contre les utilisateurs de magie. 


Dans cet épais volume vous trouverez | 


© Des dizaines de nouveaux sorts pour chacun des Vents de Magic. 

© Un examen minutieux de tous Les Collèges de Magie Aa plus 
encore! 

© Des renseignements sur La magie noire ct ses pratiquants, dont de nouvelles carrières comme f'envoüteur 

et le thaumaturge. 

Des tables de Malédiction de Tzcentch avancées. I 

© Les empreintes occultes des magisters des Ordres de Magie. % 

0 De nouvelles règles de recherche des rituels, de concoction  & potions et de création de familiers. 

© De nouvelles potions comme l'amie du débauché et la potion de négation de là douleur, le tout accompagné 
de régles de détérioration des décoctions. 

© De nouveaux objets magiques dont Le crine noir du calife et l'anneau de Fsuschlag, 

© Dis règles de magie runique incluant notumment La description de la rune majeure DE à bre 
majeure des Rois. 

© Une description détillée de Ia nature de la magie 

© Un aperçu historique des origines des Collèges de Magic de l'Empire. 

© Des détäils sur le rôle de la magie au sein de l'Empire, dont les points de vue d'habitants du Vieux 
Monde issus de toutes les couches sociales. z 

© Des divulgations sur les renégats et le traitement que leur réserve l'Empire. 
Une aventure complète, Une Fin brutale, de T. S. Luikart. F 

© Une nouvelle inédite, Une Proic facile. par Robert Earl! 
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qui s'adresse à la fois aux joueurs et aux mencurs de jeu. 


ENTENDEZ-VOUS SOUFFLER 
LES VENTS DE MAGIE ? 
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